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A ge Podemos dizer, sem um pingo de modéstia, que o jogo 3D&T * Defensores de Tóquio 3º 
"| Edição foi uma das maiores realizações da DRAGÃO BRASIL. Desde sua criação em 1994 e 
P * constantes “evoluções”, ele tornou-se um dos mais jogados do Brasil, ultrapassando quase 
E) todos os títulos importados. 
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;: Mas não é isso que 3D&T tem de mais importante. Simples e acessível desde seu início, ele 
: trouxe toda uma geração de novos praticantes para nosso hobby. Pessoas que tinham 
curiosidade em conhecer o RPG, mas não estavam dispostas a gastar muito com livros caros, 
nem tinham tempo ou paciência para ler centenas de páginas. Hoje, o 3D&T desempenha o 
mesmo papel que os livros-jogos da série Aventuras Fantásticas tiveram no passado: | 
proporcionar um primeiro contato com o RPG. Um contato simples e barato, mas que pode [HH 
revelar ao futuro RPGista um novo mundo de aventura. Ro 
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Mais tarde, para tornar o jogo ainda mais acessível, foi elaborada uma versão compacta 
das regras básicas para distribuição gratuita pela Internet. Era o 3D&T Fastplay, que pode 
ser encontrado na maioria dos sites brasileiros dedicados ao RPG. “Mas e eu que não tenho 
Internet?” perguntaram muitos. Pois muito bem! Com esta edição da DRAGÃO BRASIL você 
recebe uma edição impressa do 3D&T Fastplay. Mesmo que já seja um jogador experiente, 
você poderá usá-lo para trazer novos jogadores a este nosso mundo. Mostre para seus 
amigos, pais, professores e todos os não-RPGistas que você conhece. 








ssa 









Contato 
Lourdes Maurício 















Para o jogador avançado, atendendo a incontáveis pedidos, uma adaptação de Harry 
Potter para vários jogos — com uma regra opcional de magia que pode ser adotada em 
qualquer sistema, INCLUSIVE no 3D&T Fastplay! E ainda uma coleção de clássicos heróis e 
vilões vitorianos com fichas para vários sistemas, incluindo D&D 3º Edição e Castelo Falkenstein. 
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E aguarde: a partir da próxima edição, “Um Anel para a todos governar”... 
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- NOTÍCIAS DO 


Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 


COM OS DIABOS: 


Demoraram, mas chegaram. Nestes tempos de perseguição ao RPG, realmente não 


podemos dizer que faz muito bem para uma editora — ou 


Trevas 2º Edição, Clube de para o próprio hobby — ostentar o nome de Daemon 


(“demônio” em latim). No entanto, a Editora Daemon 


Caça e un! romance de segue firme com uma nova carga de lançamentos. 


| 9 Com certeza o mais importante deles é Trevas 3E (parece 

Marcelo Del Debbio que tudo tem 3º Edição hoje em dial). O jogo de horror 
que é carro-chefe da editora trata de misticismo, anjos, 

demônios e outros temas sobrenaturais no mundo moderno. 

Na pele-de investigadores do oculto, os personagens 

jogadores começam a desvendar histórias secretas que se 

arrastam desde a Idade Média (cenário de Arkanun, outro 

iogo da Daemon) até os dias de hoje. E põe dias de hoje 

nisso: a Linha do Tempo, que vai até 2001, menciona até 

mesmo a destruição do World Trade Center! 





São 222 páginas em preto e branco, com capa dura e 
tratamento gráfico superior à 2º Edição. Os autores 
garantem que todos os problemas da antiga versão 
(apontados na resenha publicada na DB £51) foram 
resolvidos. Isso ainda vamos ver... 


o 


Outro título há muito prometido e finalmente 
lançado é Clube de Caça. Baseado em 
Temporada de Caça — um antigo suplemento 
não-oficial da DB para o Mundo das Trevas —, o 
cenário foi reformulado e agora não tem mais 
nenhuma ligação com o jogo Vampiro. Seu tema 
são os caçadores de criaturas sobrenaturais, que se 
organizam em vários grupos. Um deles, o próprio 
Clube de Caça, está sob o comando de uma 
entidade poderosa conhecida como o Ceifador. 
Entre as demais temos os Templários, a Talamaska, 
os Cavaleiros do Templo Solar, caçadores de anjos, 
demônios e outros. 96 páginas. 


Clube de Caça segue uma fórmula já consagra- 
da pela Daemon — funciona como suplemento e 
também como produto isolado. Tem as regras 
básicas para construção de personagens (ligeira- 
mente voltadas para caçadores) e tudo sobre testes 
e combate, de forma que você não precisa de mais 
nada para jogar. Contudo, quando usado em 
conjunto com outros títulos, oferece um panorama 
mais rico do mundo de Trevas. 


Finalmente, seguindo com a nova linha de romances 
da editora — iniciada com Lua dos Dragões e Entre 
Anjos e Demônios —, chega agora Vampiros º 
Principia Discordia. Trata-se de uma história de 
horror assinada pelo próprio Marcelo Del Debbio, o 
mesmo autor de Arkanun e Trevas. Tem algo de MiB e 
Arquivos X: e se aquelas notícias malucas de tablóides 
sensacionalistas fossem todas verdadeiras? 266 páginas. 
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RAVENLOFT 


3º Edição 





As Brumas envolveram a 3º Edição. Um dos mais queridos e 
elogiados mundos de campanha da TSR volta à cena, adaptado 
para anova edição do D&D. Oterror gótico de Ravenloftjátem seu 
primeiro título lançado para o novo sistema. 


Quando a TSR anunciou que não daria mais suporte para diversos 
cenários de campanha, mantendo apenas Greyhawk (como 
mundo básico) e Forgotten Realms, muitos fãs se decepcionaram. 
Cenários muito ricos seriam deixados de lado, especialmente 
Planescape, Dragonlance e Ravenloft. Bem, pelo menos um deles 
agora se salva. O selo Sword & Sorcery, da Necromancer Games 
(empresaligada à White Wolf, que agora produz livros de fantasia 
para 0 d20 System), assumiu o comando de Ravenloft. E o primeiro 
livro básico acaba de chegar, com direito a uma caríssima edição 
especial de colecionador (capa de couro e encadernação especial) 
e outra mais simples e barata. 


Ravenloft 3rd Edition tem um ponto muito positivo; foi organizado 
através do www.kartagane.com;, o site oficial de Ravenloftna web 
— reconhecido pela Wizards of the Coast e coordenado por 
aficcionados do mundo todo. Essa gente já produziu vários 
netbooks (livros disponíveis apenas na Internet) de excelente 
qualidade. Portanto, embora o novo Ravenloft seja quase um 
produto da White Wolf, o leitor pode ficar sossegado — pois o 
antigo clima do jogo foi mantido. 


Você encontra aqui as regras e adaptações necessárias para 
começar (ou continuar) uma campanha na Terra das Brumas, 
assim como alterações em classes, raças, talentos e tudo o mais. 


— e 


Es Tor menta 





E: “A revista Tormenta deve ser interrompida por 
NB tempo indeterminado” disse a matéria sobre o 
" Manual do Aventureiro na edição anterior da DB. 


Pois é, esse tempo já foi determinado. E será bem 
mais curto do que muita gente imaginava... 


TORMENTA %8 chega às bancas ainda em 
dezembro de 2001, trazendo — como prometido — 
o primeiro de três artigos sobre os reinos dos deuses 
de Arton, dando continuidade à aventura “Reino da 
Escuridão” publicada na DB %77. Os primeiros 
serão os reinos de Khalmyr, Nimb, Allihanna, 
Megalokk, Grande Oceano, Marah e Lin-Wu. 


Também nesta edição, tudo sobre o Protetorado 
do Reino, os aventureiros de elite da coroa; uma 
amostra do suplemento Reinado, apresentando na 
integra o reino de Deheon; e ainda as seções 
Gorendill e O Necromante Responde. 




















sê quiri > 


Temos novas regras (como os testes de Medo, Horrore Loucura) 
e detalhes sobre as criaturas deterror, como vampiros, fantasmas 
elicantropos. Tudo muito parecido com Domínios do Medo, o único 
título Ravenloft que chegou a ser lançado no Brasil, ainda para 
AD&D 2º Edição. 


Ou nem tão parecido assim. Este primeiro livro não é nada 
completo. Bem ao contrário de Forgotten Realms Campaign 
Setting ou Oriental Adventures, aqui você não encontra tudo de 
que precisa para começar a jogar imediatamente. Nem mesmo 
temos as estatísticas de NPCs importantes como Strahd e outros! 
Mais dois livros são necessários: Secrets of the Dungeon's 
Master, com informações para o Mestre; e Denizens of Dread, com : 
as fichas dos lordes e outros NPCs. 























in Nomine, um dos grandes clássicos do RPG importado, 
fala de anjos e demônios lutando no mundo moderno. 
Muitas histórias de anime e 
mangá também. Então a 
Steve Jackson Games 
resolveu fazer !n Nomine 
Anime, em que você joga 
em puro estilo japonês — 
gritando “Chamas da 
Vingança de Gabriel!” antes 
de fulminar os caras maus 
com um golpe arrasador, ou 
pilotando um robô gigante 
demoníaco contra as forças 
do Paraíso. Parece uma 
mistura de Trevas e 
Defensores de Tóquio! 
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Mais uma vez um livro de RPG mais ou menos recente está 
para se tornar raridade. Domínios do Medo, versão 
nacional de Ravenloft — o aclamado cenário de horror 
gótico para AD&D 2º Edição — está quase esgotado. E 
não haverá uma nova impressão. 

Lançado no Brasil pela Devir Livraria em 99, durante 
o VII Encontro Internacional de RPG, este foi um dos poucos 
— e melhores — títulos AD&D a chegar ao Brasil. Baseado 
em uma antiga aventura de horror, o Semiplano de 
Ravenloft é um lugar pavoroso em que as criaturas sobre- 
naturais são mais poderosas e os heróis são mais limitados. 
Este mundo é governado por lordes praticamente invencíveis 
— como o vampiro Strahd von Zarovich, talvez o mais 
célebre vilão do AD&D. 

Mesmo agora nestes tempos de 3º Edição, Domínios 
do Medo ainda é um 
livro preciosíssimo. À E É a à 
maior parte de seu E Rm 
material é descritivo, e PRRRS  cjsoe 
as poucas regras po- BR GE SH qa 
dem ser facilmente 
convertidas para o Sis- MM 
tema D20. Então, se dt Eu ni DE do. 


você tiver a sorte de MM 
encontrar um destes Il, 
na prateleira, não dei- y E n( ) 


xe escapar! 
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» RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 


e CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, RAGE, 
VAMPIRE, DRAGON BALL Z, HARRY POTTER 
E SAKURA CARD CAPTORS! 


E | 
Dicionário RPGista 


Para você entender melhor esse “jogo complicado” 


| Compativel significa que um jogo ou suplemento usa Ra go 
ou similares a outro(s) jogo(s) de RPG. ; 


D&D 3E “Dungeons & Dragons 3º Edição”. Versão mais recente do 
primeiro RPG do mundo, baseado em fantasia medieval. | 


“Daemon sistema de regras usado nos jogos Arkanun, Trevas, a 
Tormenta 3E e outros. a 


GURPS “Generic Universal RolePlaying System”; jogo em ques Ds 
personagens e aventuras podem pertencer a ne o EE ES . , 
ines Fon Fiação, pen | PDA 


as regras principais, e o Único ren necessário p porra jogar. 


Mestre um tipo especial de jogador, que comanda a aventura | 
cuida de todos os personagens que não pertençam. dos jogadores. 


Regra Opcional além das regras: normais, cado | jogo de RPG | 
pode ter regras opcionais que cada grupo de j jogo pode usgr ou não. o 


Storyteller sistema de regras adotado pelos jogos Vampiro, 
Lobisomem, Mago, Street Fighter e outros; “Storyteller” também ; 
quer dizer Narrador, como é chamado o Mestre nos jogos. desta linha. 4 


Tormenta cenário de fantasia medieval oficial da Trama Editorial. É 


TSR antiga editora norte-americana responsável pelo | jogo AD&D. j 
Atualmente faz parte da Wizards of he Cost. | Es 
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As várias encarnações do D&D, o RPG 
mais famoso do mundo, deixaram 
alguns clássicos inesquecíveis na 
lembrança de cada jogador que teve a 
oportunidade de acompanhar sua 
evolução. Com o passar dos anos, 
esses livros preciosos começaram a se 
tornar cada vez mais raros. Alguns 
chegavam a atingir a faixa dos oitenta 
dólares em lances no leilão virtual 
norte-americano e-Bay. 


A estratégia de lançamento do D&D 3E 
teve como base não só uma profunda 
reformulação, mas também um grande 
resgate do material que deu ao jogo a 
popularidade que tem até hoje. Assim, a 
Wizards of the Coast decidiu ressuscitar 
velhos clássicos, renovando seu conteú- 
do para uma nova safra de jogadores. O 
primeiro deles, Oriental Adventures, 
você já conferiu na edição anterior da 
DB. Agora descubra o que se esconde 
no renovado Manual of the Planes. 


Nas O que 
é um “Plano”? 


Planos são realidades diferentes isola- 
das, com suas próprias leis naturais. 
Uma espécie de outro universo. O 
Paraíso e o Inferno bíblicos podem ser 
considerados outros planos. 


Não se pode chegar a outros planos 
através de meios convencionais (da 
mesma forma que você não poderia 
visitar o Paraíso apenas voando!). 
Esses lugares só podem ser alcança- 
dos através de magia, portais dimen- 
sionais ou outros eventos especiais. 
Pode parecer muito complicado, mas 
fica mais fácil conforme se acostuma. 


A temática das outras dimensões já 
vinha sendo explorada pelo AD&D há 
algum tempo. Depois da primeira 
encarnação do Manual, os autores 
resolveram dar “uma cara” aos planos 
— com uma cosmologia própria, 
NPCs importantes e regiões famosas, 
transformando tudo isso no rico e 
detalhado Planescape. Infelizmente, a 
complexidade excessiva deste cenário 
impediu que se tornasse popular, e a 
linha foi cancelada. O último título para 
este cenário se deu através do RPG 
eletrônico Torment, um dos melhores 
(se não o melhor) já lançados. 


Agora, com o novo Manual of the 

Planes, a Wizards of the Coast toma 
exatamente o caminho contrário. Se em 
Planescape tudo se conectava, agora 


Ba, 


os planos são tratados de forma mais 
independente. A grande preocupação dos 
autores foi dar ao Mestre condições de 
usar outras dimensões sem precisar co- 
nhecer dezenas de suplementos e nem 
entender a complicada política dos seres 
extraplanares. 


Além disso, também era importante que a 
cosmologia dos planos pudesse se encal- 
xar facilmente em qualquer campanha ou 
mundo, mesmo aqueles criados pelos 
próprios Mestres. Vendo dessa forma, 0 
objetivo foi plenamente alcançado e a nova 
abordagem não fica devendo nada à anti- 
ga. (Ok, talvez em alguns pontos da arte, 
mas falamos disso logo mais...) 


Aula Planar 


Se você ainda não sabe exatamente o que 
diabos é um plano, não se desespere. 
Antes de qualquer coisa o MotP oferece 
uma aula sobre outras dimensões é assun- 
tos afins. O leitor aprende, por exemplo, . 
que existem vários tipos de plano (ou 
plane, em inglês). Como o Material Plane, 
que é nossa própria dimensão; ou os Inner 
Planes, compostos por uma única forma 
de energia ou elemento, entre outros. 


Logo nos primeiros capítulos você tam- 
bém aprende que cada plano tem suas 
próprias leis — incluindo Leis da Física, 
que afetam o tempo e a gravidade. Alguns 
planos contém mundos... há... planos, 
com espaço finito, exatamente como se 
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imaginava a Terra antes de Cristóvão 
Colombo. Outros podem ter a forma de 
uma rosquinha medindo milhares de 
quilômetros... 


O livro é estruturado de forma que cada 
Mestre consiga organizar os planos 
como bem entender, ou mesmo inven- 
tar sua própria cosmologia. 


Cadê a Rosca?! 


Os fãs do falecido Planescape vão 
reconhecer no MotP muitos de seus 
lugares preferidos. Como Mechanus, 
com suas engrenagens e construtos, e 
o Abismo, com seus demônios, lordes 
e deuses monstruosos. Pena que Sigil, 
a famosa “Cidade Rosca” — ponto de 
partida para 9 entre 10 aventuras 
planares — é mencionada em apenas 
meia página. Quem quiser mais deta- 
lhes sobre a Cidade dos Portais terá 
que procurar na velha e empoeirada 
caixa básica de Planescape. 


Como já virou padrão nestes tempos de 
32 Edição, não podiam faltar novas 
prestige classes, magias e monstros. 
Alguns dos novos monstros podem ser 
usados como personagens jogadores, 
mas usando regras para ajuste de nível 
— pois as raças planares são bastante 
apelativas. Para se ter uma idéia, um 
personagem de 1º nível da raça 
Canaloth equivale a um de 5º nível 

das outras raças! 


O MotP é graficamente impecável, 
como têm sido todos os outros livros 
de luxo do D&D. A capa dura remete ao 
Dungeon Master's Guide e a 
diagramação segue a mesma linha dos 
livros básicos. A arte foi bem executa- 
da — mas, por melhor que seja, im- 
possível não sentir saudades do mara- 
vilhoso trabalho de DiTerlizzi (que até 
agora não deu as caras na 32 Edição). 


As 222 páginas do Manual of the 
Planes oferecem material suficiente 
para prender a atenção de qualquer 
Mestre durante horas — e proporcionar 
campanhas diferentes de tudo que seu 
grupo de jogadores já viu. Se você tem 
acesso a importados, esta é uma boa 
pedida para quem está em dúvida para 
escolher o presente de Natal. 


J.M, TREVISAN 


(preparando-se psicologicamente para 
a perigosíssima balada de Natal) 
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De uns tempos para cá parece que virou febre. To- 
dos os principais sistemas de RPG mais conhecidos 
no Brasil ganharam sua terceira edição. D&D, Tre- 
vas... nem mesmo nosso querido Tormenta ou o 
sucesso de público 3D&T escaparam da onda. 


No meio de tudo isso, uma editora sempre foi vista 
com certa desconfiança por seus seguidores e mereceu 
até, por algum tempo, críticas tímidas a esse respeito. A 
White Wolf, proprietária do famosíssimo Vampiro: a 
Máscara e sua série Storyteller. 


Isso se deve, basicamente, à enxurrada de suplemen- 
tos que a editora costuma despejar nas prateleiras (muitos 
deles de utilidade questionável). 


Com a chegada há algum tempo da terceira edição 
de Vampiro a desconfiança se abateu sobre os fás. Seria 
uma iniciativa realmente válida, ou apenas mais uma 
jogada de marketing para arrancar mais dinheiro dos fiéis 
fãs RPGistas? 


As opiniões ainda se dividem, mas uma coisa é certa. 
Depois de anos de expansão desenfreada e mal planejada 
(o que ocasionou conflitos de informações dentro do 
Mundo das Trevas), era preciso uma faxina, uma arruma- 
ção geral para que o cenário Punk-Gótico criado há tanto 
tempo tivesse finalmente a coerência desejada por todos. 


Assim, após o lançamento da nova versão do livro 
básico, era previsível que outros suplementos também 
ressurgissem nessa nova encarnação. Depois dos Livros 
dos Clãs e do Guia da Camarilla chegou a vez do Sabá. 


Tentando diminuir sempre a diferen- 
ça de tempo entre os lançamentos nos 
Estado Unidos e no Brasil, temos agora 
traduzido no nosso bom e velho português 
a mais recente versão do Guia do Sabá, 
a seita de antagonistas preferida por dez 
entre dez fás do Mundo das Trevas. 


Ted 


Para aqueles que começam a jogar Vampiro a partir 
do livro básico, os membros da Sabá costumam ser 
apresentados como antagonistas arruaceiros, carniceiros 
e letais. Uma seita pouco organizada, mas composta por 
fanáticos inconformados com a suposta tirania da 
Camarilla. Eles são apenas causadores de problemas, que 
os personagens jogadores precisam resolver. 


Contudo, quando você mergulha um pouco mais no 
Mundo das Trevas, começa a descobrir que as coisas não 
funcionam exatamente assim... 


Ordem no Caos 


O novo Guia do Sabá reúne material de dois antigos 
livros da 2º Edição. Um era destinado a jogadores, 
outro a Narradores. Agora tudo pode ser encontrado 
num único volume. 


Logicamente, o livro vai bem mais além disso, trazen- 
do novas e preciosas informações sobre a seita. 


A grande preocupação dos autores parece ser mos- 
trar que o Sabá não é composto apenas por maníacos 
desmiolados. Ao contrário do que muitos pensam, existe 
uma organização que coordena a falsa anarquia do 
movimento. Do mesmo modo que a Camarilla, o Sabá 
conta com toda uma hierarquia (em ordem decrescente 
de importância: Regente, Cardeais, Prisci, Arcebispos e 
Bispos) e normas que devem ser respeitadas pelos mem- 
bros. Existe inclusive um código completo de regras, 


O Guia do Sabá é um livro 
com material complementar 
para o jogo Vampiro: «a 
Máscara, um RPG de horror 
pessoal. Para jogar você vai 


precisar do livro básico 


O Que Diabos 
é um “Sabá”?! 


Desde que Vampiro tornou-se um dos 
cenários de RPG de horror pessoal 
mais jogados, o Sabá é sinônimo de 
uma coisa: confusão. 


Os Membros da Camarilla (a seita de vampiros origi- 
nalmente destinada a personagens jogadores) encarnam o 
papel de trágicos anti-heróis, tentando manter a todo o 
custo um último fio de humanidade na esperança de não 
se render à besta. Tudo o que eles querem é ter uma vida 
mais próxima possível do normal, ou se embrenhar nos 
jogos de intrigas e políticas sutis da Sociedade Vampírica. 
Já o Sabá representa totalmente o oposto. 


Vampiros do Sabá não são anti-heróis. São monstros. 
Para eles, a Máscara — a lei maior da Camarilla, que 
proíbe os vampiros de revelar sua existência aos mortais 
— é apenas um artifício limitante usado por covardes. A 
humanidade não significa nada. O importante é olhar a 
Besta nos olhos e deixar que ela tome conta. Um vampiro 
é um ser da noite, livre e predador, e deve se comportar 
desse modo. A Gehenna, que seria o retorno dos vampiros 
Antediluvianos para exterminar suas proles, é considera- 
da pelo Sabá apenas um conto de fadas inventado pelos 
anciões temerosos das novas gerações. E a Diablerie, o ato 
criminoso de beber o sangue de outros vampiros até sua 
destruição, é aconselhada e encorajada. 
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Vampiro 3º Edição, da 
Devir Livraria, que pode ser 
encontrado em lojas e livrarias 
especialiadas. Este jogo não é 
recomendado para menores, 
iniciantes OU pessoas sensíveis. 


chamado Código de Mi- 

lão. Seus dezesseis tópi- 

cos resumem e incorpo- 

ram o significado do que é ser um Sabá. As regras são 
rígidas, as punições para os desobedientes são severas e, 
talvez por isso, os Sabá sejam tão fanáticos. 


Esse aprofundamento nas questões políticas oferece 
ao Sabá um ingrediente extra: a intriga política, antes 
levada muito mais a sério apenas quando se falava da 
Camarilla. A grande diferença é que, graças à falta de 
escrúpulos e enorme competitividade entre os membros, 
o modelo hierárquico muitas vezes desmorona sobre si 
mesmo e se mostra ineficiente. Ser um vampiro importan- 
te no Sabá não é garantia de imunidade total. 


No Guia você vai encontrar também descrições 
detalhadas sobre a rotina do Sabá, explicando como a 
seita funciona. Há, por exemplo, uma descrição dos mais 
importantes rituais do grupo. Quer um exemplo? À Dança 
do Sol, que se realiza durante a Lua Cheia. Do pôr ao 
nascer-do-sol os vampiros dançam freneticamente até 
caírem uns sobre os outros. Quando o sol nasce, cada um 
deles deve ficar exposto a seus raios mortais durante o 





tempo máximo que puder suportar. 


Temos também detalhes sobre as principais facções 
e divisões internas do Sabá, como a Inguisição Sabá 
(responsável pela erradicação de hereges e infernalistas) 
e a Mão Negra (uma espécie de “polícia secreta”). 


O Sabá é composto por clãs próprios, exclusivos, e 
também por dissidentes de seus correspondentes da 
Camarilla. Estes são conhecidos como Antitribu. 
Assim, um Gangrel que adota o Sabá como opção 
passa a ser conhecido como um Gangrel Antitribu. 
A exceção mais notável são os Tremere, que tiveram 
seus correspondentes do Sabá totalmente dizimados 
há pouco tempo atrás. 


Esta mudança afeta as características básicas do clã. 
Dessa forma, se um Toreador admira a arte e a beleza, um 
Toreador Antitribu é um ser depravado que vê beleza no 
dor, na crueldade e no sofrimento do ser humano. 


Apesar disso, existem clãs que são praticamente 
exclusivos da seita: 


* Irmãos de Sangue: Não se trata exatamente de um 
clã, mas sim de uma linhagem artificialmente criada 
pelos Tremere Antitribu. Os membros da linhagem 
montam bandos que compartilham os mesmos pensa- 
mentos conscientes em uma espécie de “colmeia men- 
tal”. A Disciplina dos Irmão de Sangue (chamado 
Sanguinus) permite que eles possam “emprestar” seus 
membros uns aos outros e curar seus 

amigos, entre outros poderes. 


* Precursores do Ódio: Necroman- 
tes de extrema competência, os Pre- 
cursores são uma adição recente ao 
Sabá. Geralmente recolhidos em seus 
refúgios, a atração destes vampiros 
pela morte é acentuada pela aparên- 
cia cadavérica a que foram condena- 
dos pela maldição de Caim. Embora 
os outros membros da seita desconfi- 
em que há apenas algo em torno de 
uma centena de Precursores no mun- 
do, este clã vem ganhando poder 
rapidamente. 


* Kiasyd: Não se sabe exatamente 
qual a origem desta linhagem, mas 
cogita-se que os Kiasyd tenham algu- 
ma ligação com os Lasombra. Estudi- 
osos, eles têm fixação pelo acúmulo de 
conhecimentos. Vivem em seus refúgi- 
os lendo, estudando e transcrevendo 
textos antigos. Muitos dizem que a 
linhagem tem alguma ligação com as 
fadas e que seus membros só conse- 
guem se sustentar quando se alimen- 
tam do sangue destas criaturas. 


º Panders: Nomeado em homena- 
gem a Joseph Pander, vampiro que 
uniu todos os membros sem clã duran- 
te a Guerra Civil Sabá na década de 
50, este clã é composto por Caitiffs 
(vampiros renegados, sem clã). Agran- 
de diferença é que, ao contrário do 
que acontece na Camarilla, os Panders 
gozam de respeito e têm lugar próprio 
dentro da seita. Qualquer vampiro 


que se junte ao Sabá sem saber a qual clã pertence é 
automaticamente assumido como Pander. 


* Serpentes da Luz: Este clã se originou de uma seita 
dentro dos Seguidores de Set no Haiti. Divergências 
fizeram com que os pupilos se separassem definitivamente 
dos mestres e os Serpentes da Luz ganharam sua indepen- 
dência. A separação não foi nada amigável e, até hoje, as 
duas facções permanecem em pé de guerra. 


Temos ainda os Lasombra e Tzimisce, os mais numerosos 
da seita, mas eles não aparecem no Guia do Sabá — pois 
já haviam sido detalhadamente descritos no livro básico 
de Vampiro. 


” - do 


O Guia do Sabá segue o padrão já clássico dos livros 
da White Wolf. Por isso, não faltam descrições de 
novas Disciplinas, Qualidades, Defeitos e Trilhas, 
que devem chamar a atenção dos mais afoitos por 
poderes e regras. 


Apesar de tudo isso, a parte que mais deve chamar 
a atenção dos jogadores mais experientes e amantes da 
representação é o Capítulo Seis. Nele, o autores apresen- 
tam teorias sobre a visão do Sabá, esmiuçando a ideologia 
do seita através de textos inteligentes e agradáveis. No 
final você vai estar se questionando se eles realmente são 
os vilões da história. 
Hó também sugestões práticas e amplas para aven- 
turas, o que deve ajudar bastante os Narradores novatos 
ainda desacostumados ao uso do Sabá, 
ou a montar uma crônica usando uni- 
camente membros da seita. 


A qualidade gráfica e a impres- 
são seguem o padrão dos títulos da 
White Wolf. Por se tratar de um livro 
que tem por assunto um grupo de 
vampiros mais violento e radical que 
o normal, boa parte das ilustrações 
são mais “fortes” e podem assustar os 
desavisados que não costumam ter 
contato com o RPG. 


Aliás, justamente por saber que 
Guia do Sabá fala de atitudes nada 
aconselháveis fora da mesa de jogo, 
os autores fazem questão de incluir 
um aviso em meio a um dos textos: “O 
objetivo deste capítulo é mostrar-lhe 
como usar o Sabá como algo mais do 
que um grupo de adolescentes revol- 
tados, mas ás vezes é divertido entre- 


gar-se a esse tipo de confusão. 


“Somente no jogo, é claro. Se 
você decidir fazer qualquer uma des- 
sas coisas pra valer, procure um hos- 
pital. Você precisa de ajuda. Você não 
é um vampiro e nós não precisamos de 
um troglodita como você para sujar o 
nosso nome.” 


Mais claro que isso, impossível. E 
nós, é claro, assinamos embaixo. 


J.M. TREVISAN 

(estreando com o pé direito no 
Campeonato Paulista do novo 
Championship Manager) 








O poder é infinito... 


«mas a edição é limitada! 





A primeira mini-série VICTORY encadernada 
em um só volume. Edição especial limitada para 
colecionadores. Faça sua reserva pelos 
fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159 
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D&D, GURPS, 3D&T, ST, DEX... 
O que são todas essas letras? 
E algum código secreto da sua seita? 


(ou: Por que jogos de RPG têm tantas siglas ?) 


Devido à enormidade de termos técnicos em jogos de RPG, 
o uso de siglas é muito comum. Quase tudo é abreviado, 
incluindo os próprios nomes dos jogos. Eis o significado das 
siglas mais comuns: 


3D&T: Defensores de Tóquio 3º Edição. Jogo sobre heróis 
baseados em mangá, anime e videogames. 


D&D: Dungeons & Dragons, ou “Masmorras e Dragões”. 

O primeiro jogo de RPG do mundo, baseado em histórias de 
espada e magia, envolvendo cavaleiros, magos, elfos, 
dragões e outras criaturas fantásticas. 


AD&D: Advanced Dungeons & Dragons, versão avançada do 
primeiro D&D. Hoje ele foi substituído pelo D&D 3º Edição. 


GURPS: Generic Universal Role Play System, ou “Sistema 
Genérico Universal para Jogos de Interpretação. A maioria 
dos jogos de RPG é voltada para este ou aquele gênero. Mas 
GURPS, como diz o nome, é um RPG que aceita qualquer 
gênero. Pode ser usado tanto para jogar aventuras de fantasia 
medieval quando horror, ficção científica e super-heróis. 


D20: é o código para um dado de vinte faces, mas também é 
o nome do sistema de regras adotado no D&D. Um “sistema 
de regras” é mais ou menos como o sistema operacional de 
um computador — ele determina que livros ou suplementos 
você pode usar em conjunto com este ou aquele jogo. 
Assim, um livro de GURPS não pode ser usado em conjunto 
com o jogo 3D&T (a menos que um Mestre experiente faça a 
adaptação das regras). 


F, H, R, A, PdF: no jogo 3D&T, representam os atributos 
básicos de um personagem. Respectivamente: Força, 
Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo. Atributos 
básicos costumam vir acompanhados de números que 
indicam se o personagem é bom ou ruim naquele campo. 
Então, um personagem com F4 é mais forte que um 
personagem com F3. 


ST, DX, IQ, HT: no jogo GURPS, representam os atributos 
básicos de um personagem. Respectivamente: Força, 
Destreza, Inteligência e Vigor. 
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FOR, DES, CON, INT, SAB, CAR: nos jogos D&D e AD&D, 
representam os atributos básicos de um personagem. 
Respectivamente: Força, Destreza, Constituição (vigor físico), 
Inteligência, Sabedoria e Carisma. 


PVs: são os Pontos de Vida. Eles representam quanto dano 
seu personagem pode sofrer antes de ser derrotado. E 0 
mesmo que a “barra de energia” em um videogame. 


CA, RD, DP, IP: são códigos para avaliar a proteção e defesa. 
Também são acompanhados por números: quanto maiores, 
mais difícil será ferir o personagem. Respectivamente: 
Categoria de Armadura, Resistência a Dano, Defesa Passiva, 
Índice de Proteção. 


Cada RPG tem sua própria coleção de siglas e termos 
técnicos, de forma que seria impossível reproduzir todos 
aqui. Eles são explicados nos livros básicos de seus 
respectivos jogos. 


isso aí é um formulário? 
(ou: O que é uma ficha de personagem? Para que serve?) 


As folhas de papel semelhantes a formulários que vemos diante 
dos jogadores são Fichas de Personagem. Elas são usadas 
para anotar as características, habilidades, poderes, fraquezas, 
equipamento e outros dados sobre o personagem. Ela também 
funciona como um “diário” para anotar as coisas que 0 
personagem conquistou ou perdeu durante a campanha. 


Em RPG, a “construção” de um personagem envolve 
preencher essa Ficha com as informações necessárias — 
que serão usadas durante 0 jogo. Isso costuma ser feito pelo 
jogador, com supervisão do Mestre, ou pelo próprio Mestre. 
A construção pode ser um tanto trabalhosa, de modo que 
costuma ser feita antes do jogo começar. Alguns grupos de 
jogadores constroem personagens novos para cada aventura; 
outros guardam suas Fichas em pastas, escolhendo um 
personagem certo para cada ocasião. 


Para que servem esses dados estranhos? 
Para ler a sorte? 


(ou: Por que o RPG usa dados multifacetados?) 


Pense em suas antigas brincadeiras de mocinho e bandido. 
Você certamente vai se lembrar de discussões do tipo “eu 
acertei O tiro, você morreu”, “não acertou coisa nenhuma, eu 
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estava atrás do muro”, “a bala só 


pegou de raspão”... 


No RPG, para evitar esse tipo de coisa, 
existem os dados. As ações dos 
personagens são resolvidas com 
rolagens de dados, e as regras dizem 
quais as chances de sucesso. No caso 
de um disparo com arma de fogo, 
você vai rolar um ou mais dados e, 

se conseguir o resultado desejado, 

o tiro acerta 0 alvo. Se não conseguir, 
o tiro erra. E simples. 


Muitos jogos, como GURPS e 3D&T, 
usam dados comuns de seis lados. O 





“termo técnico” para se referir a esse 
dado é d6. Outros jogos têm uma 
mecânica diferente, e usam dados 
especiais de 4, 8, 10, 12 e até 20 lados. 
Esses conjuntos de dados são 
vendidos em lojas especializadas. 


Dados de RPG não servem para ler a 
sorte, nem fazem parte de qualquer 
método adivinhatório. Eles só existem 
para simular o acaso, a chance de 
sucesso, dentro do mundo: do jogo. 


É verdade que nesse jogo 0 
destino das pessoas é 
decidido nos dados? . 

(ou: Qual a verdadeira função dos 
dados no jogo?) 


Não, os dados NÃO decidem o 
“destino” dos jogadores. “O destino 
decidido nos dados” é apenas um 


slogan publicitário adotado por muitos 


fabricantes de RPG. 


Como já foi dito, rolagens de dados - 
servem para determinar sucesso ou 
fracasso quando os personagens 
tentam algo no mundo do jogo. O 
resultado dos dados só afeta os 
personagens, não os jogadores. 


RPG não é um jogo de azar — pois não 
ná vencedor ou perdedor, apenas uma 


Tó 


história sendo contada. Portanto, as 
rolagens de dados nunca envolvem 
vitória, derrota ou apostas de qualquer 
tipo. Muito menos apostas em dinheiro! 


E essas festas que você 
frequenta? Essas com gente 
fantasiada? 

(ou: O que é um live action?) 


Um live action é uma modalidade 


- especial de RPG — uma mistura de 


jogo e festa a fantasia. Aqui, em vez de 
rolar dados sobre uma mesa, os 
jogadores se vestem e 
falam como se fossem 
seus personagens. 


O jogo mais popular 
em live actions é 
Vampiro: a Máscara. 
Um live de Vampiro 
em-geral envolve uma 
sociedade vampírica de 
intriga e conspiração. 
Uma vez que seus jogadores se vestem 
como vampiros (de preto) e fazem 
certos sinais de mão para seguir as 
regras do jogo, espectadores 
desavisados podem confundir um live 
com algum tipo de culto ou uma 
reunião de gangue. 


O que acontece nesses 
tais encontros? E como 
um culto? 


(ou: O que acontece em uma 
convenção de RPG?) 


O Brasil é sede da segunda maior 
convenção RPGista do mundo, o 
Encontro Internacional de RPG. 
Eventos menores acontecem em todo 
O país, e convenções ligadas a outros 
temas — como quadrinhos e mangá, 
por exemplo — também reservam 
espaço para atividades de RPG. 


Encontros e convenções de RPG não 
são “cultos”. São eventos em que 
jogadores e Mestres se inscrevem com 
antecedência e rolam sessões de jogo 
em horários definidos. Esta é uma 
grande chance para fazer novos 
amigos, formar novos grupos de jogo 
ou apenas conhecer títulos novos. 


Encontros de RPG costumam sediar 


palestras com autores de livros de RPG, 
representantes de editoras, Mestres 
experientes e outros profissionais da 
área. Exibições de vídeos, torneios de 
cartas, jogos de live action e concursos 
de fantasias também são tradição. 


Desde que você começou a 
jogar isso, suas notas estão 
baixas na escola! 


(ou: Por que alguns jovens se 
envolvem demais com RPG e se 
afastam dos estudos?) 


Infelizmente, como qualquer forma de 
entretenimento, o RPG pode ser muito 
envolvente — até mesmo viciante. Um 
jogador sem disciplina pode ficar 
fascinado com-a riqueza de seu material 
e se dedicar demais ao jogo, afastando- 
se de outras atividades. Alguns chegam 
a ponto de colocar a fantasia do jogo 
acima da vida real. 


Claro que isso não é uma atitude 
saudável — é o mesmo que ver TV ou 
jogar videogame o dia todo, sem se 
importar com mais nada. Caso 
percebam esse tipo de coisa ocorren- 
do, pais e educadores devem tratar da 
situação como fariam com qualquer 
outra forma de exagero. 


Por que precisa 
de tanto livro? 


(ou: Qual a função dos módulos 
básicos e suplementos?) 


Um livro de RPG oferece, basicamente, 
dois tipos de conteúdo: as regras de 
jogo, ensinando os sistemas de 
construção de personagem e rolagens 
de dados; e o material de campanha, 
com a parte ficcional, a descrição dos 
elementos de faz-de-conta. A mistura 
correta desses dois ingredientes é que 
faz um jogo de RPG. 


Existem tantos livros e jogos diferentes 
que o iniciante pode ficar confuso. 
Todo jogador deve começar pelo 
“módulo básico”, o livro que contém 
as regras principais. Cada jogo tem seu 
próprio livro básico. Os mais conheci- 
dos são o Livro do Jogador D&D, 
Manual 3D&T, GURPS Módulo 
Básico, Vampiro: a Máscara e outros. 
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Um módulo básico, sozinho, já serve 
para jogar. Mas a maioria dos títulos 
tem livros suplementares, que oferecem 
material extra para enriquecer o jogo. 
Esses livros são conhecidos como 
suplementos. Assim, Vampiro tem o 
Guia da Camarilla, que trata de uma 
das seitas de vampiros do Mundo das 
Trevas. GURPS tem o GURPS Supers, 
com tudo para aventuras de super- 
heróis. O Guia de Monstros de Arton é 
um catálogo de criaturas para o mundo 
de Tormenta, e assim por diante. 


Você NÃO precisa comprar todos os 
suplementos que existem para o RPG 
que você joga. Em alguns casos isso 
seria totalmente inviável — GURPS, 
por exemplo, tem mais suplementos 
do que você poderia usar durante toda 
a vida. Procure apenas por aqueles 
contendo assuntos que sejam 
interessantes para você. 


Por que você não lê tanto 
assim na escola? 
(ou: RPG pode ser educativo?) 


Professores, psicólogos e pedagogos já 
descobriram o potencial educativo do 
RPG. Através de jogos, os alunos 
podem participar de atividades que 
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envolvem história, sociologia, geografia 
e outros temas. 


Muitos livros e suplementos, especial- 
mente a série GURPS, são baseados em 
fatos, lugares e pessoas reais. Em 
GURPS Império Romano encontramos 
uma reprodução fiel da Roma Imperial, 
com sua história e costumes. Produzida 
no Brasil, a série 
Mini-GURPS 
também oferece 
regras simples e 
cenários baseados 
em História do Brasil. 


Hmm... que 
jogo eu podia 
comprar para 
o meu filho? 
(Quais os princi- 
pais títulos? Para que tipo de 
público são recomendados?) 


Nos dias de hoje temos muitos bons 
títulos em língua portuguesa. Como 
ocorre em qualquer área da literatura, 
cada um é mais indicado para certo 
tipo de público. 


3D&T e Mini GURPS são aqueles que 
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têm as regras mais simples e preço 
mais baixo, excelentes para crianças e 
iniciantes. O primeiro é próprio para fãs 
de desenhos animados. O segundo é 
melhor para uso em sala de aula. 


Dungeons & Dragons é o mais 
clássico dos RPGs, o maior sucesso do 
gênero no mundo. Envolve heróis 
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medievais em batalha contra dragões, 
monstros e vilões — a eterna luta do 
bem contra o mal. Que gostou de 
Caverna do Dragão vai adorar! 


GURPS é um jogo avançado, que 
utiliza regras complexas. Ao contrário 
do D&D, tem uma boa coleção de 
livros suplementares em língua 


portuguesa. 


“+ Vampiro, Lobisomem e 
:-: Mago são parte de um 

E grande cenário conhecido 
E» como o Mundo das Trevas. 
E Esta é uma linha de jogos de 
E» horror psicológico, reco- 
E» mendada apenas para 

&* maiores. O mesmo vale para 
E os jogos Arkanun, Trevas, 
= Ars Magica, Era do Caos, 
Crepúsculo e outros. 


Outros bons títulos que 
podemos recomendar: 
Shadowrun, Cyberpunk 
2020, Paranóia, Toon, 
Castelo Falkenstein, 
Aventuras Fantásticas, O 
Desafio dos Bandeirantes e 
Tagmar. Para aqueles que 
dominam a língua inglesa e 
têm acesso a livros importa- 
dos, temos ainda Call of 
Cthulhu, In Nomine, 
Legend of the Five Rings, 
Deadlands, Star Wars RPG 


=" e muitos outros. 
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Oi, gente! Aqui estou em novamente com 
vocês, a Paladina, guerreira sagrada, sim- 
pática, charmosa, poderosa e infinitamente 
modesta, no comando dos Pergaminhos dos 
Leitores. Então vamos à primeira carta... 

— NO COMANDO?! Ei, quem morreu e 
elegeu você a chefe? 

— Ninguém, Paladino. Ninguém AINDA. 
Mas isso pode ser arranjado. Por quê? 

— Ahn... por nada, não... 


Grandes Amigos... 


Caro Paladino ou Paladina, estou com uma 
dúvida e gostaria que você me respondes- 
se à seguinte pergunta: o acontece se um 
dos integrantes de um grupo de aven- 
tureiros é preso e Os outros não querem 
salvá-lo? Muito pelo contrário, querem é 
deixá-lo apodrecer na prisão. O que eu, como 
Mestre, faço? Tiro pontos de experiência dos 
outros integrantes do grupo? Gostaria de 
saber, pois isso acontece em quase fodas as 
vezes durante as minhas aventuras. 


Roberto Guio, e-mail 


Ora, isso é um problema. Depende muito do 
relacionamento entre os personagens, suas 
tendências e as circunstâncias em que isso 
ocorreu. 

Em situações normais, supõe-se que os 
aventureiros de um mesmo grupo são ami- 
gos, confiam uns nos outros e se ajudam 
mutuamente. Quando um dos integrantes 
entra em alguma encrenca, seria de se es- 
perar que seus amigos fossem em seu so- 
corro. Seria a coisa mais natural para heróis. 

Mas cada caso é um caso. Em AD&D, 
personagens de tendência maligna, egoísta ou 
cruel, por exemplo, não se incomodariam em 
salvar seus companheiros (desde que isso pu- 
desse ser vantajoso de alguma forma). Mas 
estas tenências, vale lembrar, não devem ser 
adotadas por personagens jogadores. 

Também temos situações em que o tal 
personagem está encrencado porque come- 
teu algum crime ou violou alguma lei. Heróis 
“leais, como paladinos ou samurais, não con- 
cordariam em tirar da prisão um criminoso 
— mesmo que fosse seu companheiro. Ele 
teria que pagar por seu crime. Mas um pala- 
dino poderia interceder junto às autoridades 
em favor do colega, especialmente se ele foi 
preso injustamente. 

Existem também os verdadeiros chatos, 
que ficam sacaneando os colegas e com 
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isso acabam perdendo sua lealdade. Um la- 
drão que rouba seus amigos, um clérigo que 
se recusa: a curar seus companheiros (ou 
cobra caro por isso), um guérreiro que usa 
seus colegas como escudo... gente que não 
sabe o significado de trabalhar em equipe. 
Neste caso, não adianta esperar pela ajuda 
dos companheiros quando precisar dela. 

Infelizmente, também ocorre que o grupo 
se recuse a ajudar um colega leal apenas 
porque acha perigoso e não quer correr ris- 
cos. Personagens de tendência leal ou bon- 
dosa não deveriam fazer isso, e o Mestre 
tem todo o direito de puni-los com menos 
Pontos de Experiência no final da aventura. 

— Ei, Palada... não que isso vá aconte- 
cer algum dia, mas... se eu estivesse em 
perigo, você me ajudaria? 

— Pelos deuses! VOCÊ no papel de don- 
zela em apuros?! Nem consigo imaginar. 

— E POR QUE NÃO? 

— Ora... hã... porque isso nunca vai acon- 
tecer. Você é forte, decidida e independente. 
Você sabe se cuidar. Não precisa que nin- 
guém a salve. 

— Sério?! Você acha isso mesmo? Que 
legal! Que da hora! 

— (E também acho que você tem mais 
chances de ser salva pelo Antipaladino...) 


Kits 

Caros amigos, envio-lhes este e-mail pa- 
rabenizando as revistas TORMENTA, DB e 
HOLY AVENGER. Adorei o artigo que falava 
sobre kits de heróis selvagens, mas fiquei 
com algumas dúvidas: 

1) Eu poderia criar um ranger/druida, com- 
binando kits? Se pudesse, qual seria a 
medida dos PVs? 

2) Qual é a do Paladino em HA? Esse cara 
serve a algum deus benevolente, certo? 
Então não poderia sequestrar a Rainha dos 
Dragões Brancos, comprometendo todos os 
seres que dependem dela. E nem desafiar o 
Deus da Justiça. 

3) Como seria um Bardo e um Cavaleiro 
andante em 3D&T? 

4) Como eu faço para converter persona- 
gens de AD&D para 3D&T? 


Sérgio Prando, e-mail 


Como já deve saber, Sérgio, a revista TOR-- 


MENTA terá agora uma periodicidade mais 
irregular — justamente porque será substi- 
tuída por suplementos bimestrais para Tor- 


ale 


e-m es irageaobrasilwuol.com.br 





Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 







aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


menta e 3D&T. Isso significa que, de agora 
em diante, você vai ter MUITO mais material 
de campanha para Arton. 

1) Os kits, da mesma forma que as Vanta- 
gens e Desvantagens Únicas, não podem 
ser combinados. Cada personagem pode ter 
apenas um. O melhor que você poderia fazer 
seria adotar um kit e então comprar, com 
pontos, Vantagens e Perícias que perten- 
çam a outro kit (pagando seu custo normal, 
não o custo exclusivo de cada kit). 

2) Exatamente. Estranho, não? 

3) Ambos serão apresentados como kits no 
Manual do Aventureiro. 

4) Isso seria muito difícil, porque os dois 
jogos têm regras completamente diferentes. 
AD&D é mais detalhado, e muita coisa seria 
perdida na conversão para 3D&T. É mais 
simples escolher um kit similar à classe do 
personagem em AD&D e então construi-lo a 
partir do zero. 


Rolando Fortitude 


E aí galera da DB, beleza? Meu nome é 
Brenner, e estou enviando este e-mail por- 
que tenho uma grande dúvida sobre o siste- 
ma de Vampiro: a Máscara 3º Edição. 

Gostaria de saber se devo rolar os da- 
dos para Fortitude, ou se estes dados são 
automáticos. O livro básico diz que devo 
fazer a rolagem. Mas alguns sites na Inter- 
net dizem que, como a Potência causa dano 
automático sem precisar de rolagem, a 
Foriitude também seria assim. 

Gostaria de saber também se os dados 
da Trilha do Fogo (Linha Taumatúrgica) tam- 
bém são automáticos. 


Brenner, e-mail 


A Internet é uma valiosa fonte de material de 

campanha, mas o que você encontrar lá ra- 

ramente será oficial. Sempre que houver 

contradição com as regras dos livros ofici- 
ais, prevalecem estes últimos. 

No caso de Fortitude, o livro básico está 
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| Xi... não deu! 


| 
| Aventura de Lobisomem. Dois Garou in- 
vadiram um museu em busca de um feti- 
che importante, e se encontravam na sala 
de segurança, com o guarda amarrado e 
| inconsciente. Eles precisavam dos códi- 
| gos de acesso dos computadores para 
| destravar o sistema de segurança da sala 
de exibição onde estava a peça, e tiveram 
a ótima idéia de perguntar ao guarda. Sem 
rodeios, o Garra Vermelha — que se en- 
| contrava em forma CRINOS, com toda a 
| sua Força NOVE —, soltou a pérola: 


— Eu bato a cabeça dele na parede 
para ver se ele acorda... 


| O Grupo do Baiano, 
Pouso Alegre/MG 


Mago Cantor 


Perto do final de uma aventura de AD&D, 
| O grupo chega ao alto do monte Enil quan- 
| do o mago, subitamente, pára no meio do 
| caminho e pede que o bardo o acompanhe 
| em sua canção: 

Estou sentindo uma falta de ar 

E não é altitude 

É medo de lutar 
| Vim para essa missão pensando em 
| ficar milionário 

Mas agora vejo que estou fazendo pa- 
| pel de otário 
| Jáme arrependi de ter vindo para essa 
| missão 
Não valeu a pena não 
Mas a hora tá chegando 
É eu tô me borrando 
do jeito que a coisa tá 
Acho que eu vou me mandar. 


(E o mago molenga dá o fora da aven- 
tura gritando:) 


Vou me mandar! Vou me mandar! Vou 
| me mandar... 


Diogo Romero Recite/PE 


45 4 18155 SD 


| “Assim não dá!!!” 
— Haeckel, o Mestre deprimido, 
depois que seus jogadores derrotaram o 


deus Nimb e libertaram Valkaria de sua 
forma de estátua. 


Victor, e-mail 
“Tá escuro lá dentro?” 


— Clérigo de Lathander (o Deus do 
| Amanhecer) ao entrar em um templo de 
| Shar, Deusa das Sombras... 


Klumba, o meio-halfling-gigante 
anão, e-mail 
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“Catacumbas? Não é aquele troço de | 
madeira que serve para atirar pedras?” | 


— 0 jogador Roberto F (para poupá-lo | 
de chacotas) | 


“Estranhamente, você percebe o bardo | 


passando a mão na sua bunda e apertan- 
do beeeeem forte...” 


— 0 Mestre descrevendo para um | 
clérigo a ação não muito bem sucedida | 
de um bardo ao tentar roubar sua bolsa. | 


Thales Petry, Mestre de 
3D&T e tirando um cochilo nas 
horas vagas, e-mail 


“Não tenho medo de cocatrizes! Não vou 
fugir! Eu continuo aqui, firme e forte!” 


— Bravas palavras de um aventureiro 
DEPOIS de ter sido transformado em 
pedra pelos cocatrizes. 








Venom, the archmage, | 


Conselheiro Lafaiete/MG | 


“Mas como o ogro me viu, se eu estava 


escondido aqui nas sombras?” 


— O mago do grupo, que naquele | 
momento carregava a tocha... | 


Avengar, o mago salvador de | 
Santa Luzia, e-mail | 


“Aqui é a loja de armas? Então me vê uma | 


PISTOLA CALIBRE 38!” 


— Jogador muito experiente | 


de AD&D, com Sabedoria 18, em 


uma campanha medieval. | 


lori, o Caçador de | 
Vampiros, e-mail 


“Mestre, se eu comprar este MARTELO | 
GANCHO COM GNOMO, então eu ganho | 


um gnomo junto?” 
— Jogador consultando a legenda do 


martelo no Livro do Jogador D&D, | 


página 103, versão traduzida 
Bill, o Gnomo (sem martelo), e-mail 


correto. Potência adiciona sucessos auto- 
máticos a seus testes de Força, mas Farti- 
tude NÃO faz o mesmo com seus testes de 
Vigor. Você sempre deve rolar os dados, adi- 
cionando seu nível de Fortitude ao Vigor. Por- 
tanto, se tem Fortitude 2 e Vigor 3, vai rolar 
o dados para absorver dano normal (contu- 
são ou letal) e 2 dados para dano agravado 
(fogo, luz do sol, garras de lobisomens...). 
Não existe uma “Trilha do Fogo”, então 
você deve estar falando de Sedução das 
Chamas. Aqui também não há sucessos au- 
tomáticos: os dados DEVEM ser rolados. 


Anões, 
Machados e Druidas 


Gostaria de parabenizar vocês pelo belo 
trabalho que estão fazendo na DB, 
principalmente nos Pergaminhos dos Lei- 
lores (minha parte favorita). Agora, se não 
se importam, vou direto ao assunto: 

1) Em D&D 3º Edição, Bárbaros recebem 
bônus com machado? 

2) Se anões ganham bônus contra orcs, o 
contrário também acontece? 

3) Seria possível para um druida possuir 
os mesmos poderes de Lisandra? 





CrOck, ThE RoCKhEaD, e-mail 


1) Não. E sinceramente, não acho que eles 
precisem. 
2) Também não. Embora os anões conside- 
rem Os orcs como inimigos especiais da 
espécie anã, esses goblinóides em especial 
não possuem nenhuma inimizade específica 
contra os anões. Não mais do que contra 
elfos, humanos, halflings e outros. 
3) Lisandra possui muitos poderes que — 
ao que tudo indica — não são comuns aos 
druidas normais. Acredito que essas parti- 
cularidades dela serão explicadas mais 
adiante em HOLY AVENGER. Em uma cam- 
panha de RPG (dependendo do sistema, é 
claro) os druidas não podem ter os poderes 
adicionais da Lisandra, apenas aqueles 
permitidos pelas regras. 

— Ainda bem! Pensei que você ia falar 
alguma coisa que não podia sobre o futuro 
de HOLY AVENGER. O Cassaro ia te matar. 


— Como o quê? Que na verdade a Li- 


sandra é uma...? 


KATAPIMBAS! 


— Língua solta! 


Só Pode Haver UM! 


Saudações, Tio Palada e senhorita Paladina. 
Sou Joshua Crow e gostaria de dar os para- 
béns pela matéria sobre como escolher um 
nome para os personagens (DB &472), que 
realmente é a parte mais difícil de preen- 
cher na ficha... 
Agora, as perguntas: 

1) A White Wolf ou a Devir planejam es- 
crever livros sobre as outras raças meta- 
mórficas de Lobisomem: o Apocalipse? 

2) Lia matéria sobre Highlander: The Gathe- 
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ring (DB &69) e até olhei na Internet, mas 
ainda não descobri qual o sistema devo 
usar essa “raça”. Afinal, é em Vampiro ou 
Lobisemem? 

3) Por que o Tio Palada vive correndo do 
Antipaladino? 


Joshua Crow, Corax ex-servo 
da Wyrm, perdido em algum lugar, 
e-mail 


Joshua, concordo com você que bolar um 
nome seja a coisa mais difícil no momento 
de construir um personagem... 

— Tanto que VOCÊ nem mesmo tem um 
nome de verdade, né, “Paladino”? E eu tam- 
bém não, por SUA culpa. 

— Oh, boy... 


1) Após os Livros das Tribos, a White Wolf 


publicou nos EUA os Changing Breed Books, 
que são justamente suplementos sobre ou- 
tras raças metamórficas — abordando as 
raças apresentadas em Lobisomem: Guia 
do Jogador. A Devir tem planos para lançar 
esses livros em português, começando pe- 
los Mokolé. 
2) Ambos, e mais alguns! Uma das coisas 
boas nos jogos da linha Storyteller é que eles 
usam quase as mesmas regras. Os Imortais 
podem ser usados em qualquer dos títulos desta 
linha, seja Vampiro, Lobisomem, Mago ou até 
Street Fighter — mas é verdade que eles são 
mais adequados a crônicas de Vampiro. 
3) Como assim “por quê”? Antipaladinos são 
a encarnação do mal! Seu único propósito é 
destruir paladinos! São criaturas perigosas, 
maldosas, com tendência cruel e com... 

— E com dois níveis de experiência ex- 
tras, né, palerma? 

— Sim! E como eu disse! São hedion- 
dos, mortais! 


CU-TU-LU 


Olá pessoal da DB! Eu acompanho a revista 
há algum tempo (anos) e penso que ela é 
uma ótima alternativa para quem não tem 
acesso a livros muito caros ou importados. 
Lógico que ela também exerce muito bem o 
papel de auxiliar jogadores iniciantes e 
veteranos em suas dúvidas e anseios. 

Como é a primeira vez que escrevo, não 
posso deixar de observar que a iniciativa 
de produzir um RPG por conta própria (o 
3D&T) é pioneira e muito boa para nós, 
consumidores. O fato de tão poucos livros 
importados chegarem traduzidos até aqui 
faz com que o RPG nacional cresça e ande 
com suas próprias pernas. Isso é bom prin- 
cipalmente para nós, jogadores. 

Contudo, o real objetivo deste e-mail é 
elogiar a revista de número 74, principal- 


-mente o conto conto cthulhiano “As Estre- 


las do Vale dos Reis”. Achei ótimo. Espero 
que vocês voltem a falar do livro, do siste- 
ma de jogo e dos estilo de Call of Cthulhu 
(como é que se pronuncia?). 

Podem publicar meu e-mail para eu me 
corresponder com outros RPGistas. 


Vendo, Compro, 


| Negocio 


Vendo mais de três mit * 
cartas de Magic em per- * 
feito estado, entre elas * 


Mox de Diamante, Necro- 


E potência, Armagedon, 


| mais uma pasta com 


plásticos e quadro dados 
de RPG de vinte lados. 
Tudo por R$ 700,00. Ven- 
do também maços de 30 
cartas (aleatórias) porR$ 
30,00 cada. 


Edson Lucas Fonseca, 
Tels.: (0XX47) 386-7022 
ou (0XX47) 9993-8806, 
ltapema/SC 


ese... 


Procuro quem venda o 
GURPS Supers, e que 


em São Paulo (Osasco 
seria perfeito). Preço a 
negociar. 


Tels.: 3692-2798 (Sérgio) 


| [3655-5225 (Thiago) 
seroli2(Dig.com.br 


Vendo os seguintes jo- 





. Compro Livro dos Mons- 


! more, de preferência, * 


| gospara PC: Diablo 1e2 . 


(R$50,00), Baldur's Gate 


| 2 (R$ 50,00), Microsoft 


Flight Simulator 2000 em 
português (R$ 50,00), 
EnemyEngaged +F-16 


| Multirole Fighter e MIG- 


29 Fulcrum (R$ 50,00). 


tros AD&D 2ºEdição. 
Interessados em vender, 
favor e-mail-me para 
combinarmos preço. 


e-mail: raoni(Dcps.mon- 
do. com.br, c/ Raoni 


Vendo os seguintes li- 
vros: Vampiro: a Mas- 
cara; Vampiro: Livro do 
Jogador; Lobisomem: O 
Apocalipse; Mago: a As- 
censão; Livro do Mestre 
e Livro do Jogador AD&D 
2º Edição, tudo por ape- 
nas R$100,00. Podemos 
também vender os livros 
separados. Se comprar 
os livros de AD&D ainda 
leva de brinde o Livro 
dos Monstros em xerox. 


Fone; 0XX32-9965-096901 
0XX32-3371-83483. e-mail: 
dragluin (Dbol. com.br 


Vendo 150 cartas de 
Magic (Giedição e ou- 
tras) porR$27,00 outro- 
co pelo Livro do Clã 
Brujah e outros. 


* Marcos, São Paulo - Tel: 
- (11)6522-6355 


Lembrando que todos os * 


títulos são originais, €s- 
tão na caixa com todos 
os manuais & em exce- 
lente estado de conser- 
vação! Vendo também 
coleção completa de 
cards Fleer X-Men com 
180 cards (99 + 1 
checklist e 80 repetidas), 
todos na embalagem e 
na caixa (R$ 50,00). 
Aceito propostas de tro- 
ca por livros do sistema 
AD&D, D&D SE. 


Leandro, Tel: (011) 4473- 


2476. e-mail: toniniarc 
Dig.com.br 


| Estou vendendo 1500 car- 


tas de Magic, os três livros 


| básicos do Mundo das Tre- 


vas (Vampiro, Mago e Lo- 


| bisomem) e o Livro do Jo- 
* gador para o Sabá. Tudo 


A 


porR$150,00. Apenas pes- 
soal de SP Capital. 


Tel.: 4448-2841, Gabriel 


* (021) 


Vendo 106 cartas de 
Pokémon ou troco por 
cartas de Magination. 
Aceito outras ofertas in- 
teressantes de troca. 
Mando pra qualquer lu- 
gar. 


Diogo “El Raptor”, Rd/ 
RJ. E-mail: diemiliaoOD 
hotmail.com 


Vendo conjunto de livros 
Storyteller, Livro do 
Mestre de Vampiro (2º 
Edição), Mago e Lobiso- 
mem, mais Livro do Jo- 


Vendo Livro do Mestre 
AD&D, cartas de Magic 


- (43 Edição, Era Glacial e 


outras) e Spelifire. Pre- 
ço a combinar, 


E-mail: rafajvcmhotmail. 
com. Rafael Vilanova, 
Porto Alegre/RS 


Compro livros de RPG 
(dependendo de qual) 


em bom estado. Faço * 


negócio apenas com 
pessoas do Estado do 
Paraná (preferencial- 
mente de Curitiba). 


e-mail: nohatho 
hotmail.com - Tel.: (41) 
233-1992, c/ Enzo 


“eos 


Compro livros da série 
Aventuras Fantásticas, 
principalmente 0 
Saqueador de Charadas, 
RPG - Aventuraas Fan- 
tásticas e Blacksand! 


Matheus Martins de 
Sousa, e-mail: j.p.sousa 
(Duol.com.br 


Sou RPGista aki de 
Curitiba, e gostaria de 
comprar uma série de 4 
livros. Transylvania 
Chronicles !, 1, ll e IV. 


Paulo, e-mail: branka 
 pes(mzipmail. com.br 


Quero Jogar 


Procuro jogadores (e jo- 
gadoras, principalmente) 
em Osasco e região. Moro 
no Metalúrgicos. Jogo 
GURPS, mas também me 
interesso por Vampiro e 
AD&D (apesar de ainda 
não saber jogá-los, pornão 


* ter com quem). 


gador de Vampiro (2º . 


edição) e de Lobisomem 
(primeira edição), ainda 
leva Livro do Clã Malka- 
vian. Todos em excelen- 
te estado de conserva- 
ção, exceto 0 Livro do 


Kéfren D'Utafle, o bar- 
do. E-mail: seroliZ(Dig. 
com.br 


Gostaria de me comuni- 
car com pessoas que 
queiram formar um gru- 
po de RPG aqui em Porto 
Alegre. Posso jogar aos 
fins de semana. Jogo 
qualquer sistema. 


Leandro, Fone (51) 
9153.2238 


“een... 


Procuro jogadores de 


* AD&D e 3D&T em Porio 


Jogador de Vampiro (de- * 


plorável...). R$150,00 
negociáveis. 


Davi Moreira, RJ/RJ, tel: 
2564-5655 


* e-mail: searchert6ac 
* (yahoo.com 


Alegre podem ser ini- 
ciantes ou não, posso 
aprender outros siste- 
mas tenho 13 anos. 


Tel.: 3381-8656 


Procura-se com máxi- 
ma urgência pessoas em 
Juiz de Fora que estejam 
dispostas a ensinar um 
pobre mortal a jogar RPG 


o 


(ADeD ou DeD 3º Eai- 
ção), com reuniões nos 


sábados e domingos. | 






Entrem em contato. Es- | 


tou ficando louco. 


Arnaldo, Tel: (32) 3215- 
1619, e-mail: gsb16D 
bolcom.br 


Procuro grupo que jo- 


gue D&D ou AD&D online | 
que queira aceitar um | 


novo jogador. 


E-mail.: paladino ladrao | 


(yahoo.com.br 


Meu nome e Diogo moro 
na ilha do Governador! 


RJ. Sei Jogar os siste- | 


mas GURPS e 3D&T. 


Mas posso aprender | 


qualquer um. 


Tel.: 3393-5888. E-mail: 
dcarreiraf(Dao!. com.br 


Procuro jogadores € 
mestres em Teresina/ 


PJ de qualquer sistema | 
principalmente Vampi- | 


ro: a Máscara. 


Tel.: 2229038, c/Acemir | 
ou mandem um e-mail | 


para asmS(Wbol. com.br 


Oitio Orc, tudo biz? Eutô | 
procurando jogadores e | 
mestres de D&D 3 Edi- | 
ção com a intenção de | 
formar um grupo. lam- | 
bém mestro e jogo | 
3D&T. Posso aprender | 


outros sitemas. 


Juca, o ladrão, POAIRS | 
E-mail: juan.angiolinio | 


portoweb.com.br 
100 112994093 


Procuro galera de 17, 18 
anos pra cima, em 
Brasília, jogo de tudo. 


e-mail: faoentohotmail. | 


com 


Procuro jogadores e 
Mestres de AD&D em | 


Macaé. 


E-mail: marcelgarcia? | 


(Quol.com.br 


Só Bobagem 


Queria mandar um alô | 


para os meus amigos 


RPGistas: “Dersim”, | 
“Wijliam Gostoso”, | 
“Foca”, Thadeu “The | 


Lord of the Rings”, 


Evandro “Mikro Ser”, | 
Filipe "Sapo" e pro | 
Dramon (que não joga | 
RPG, mas fica enchendo | 
o saco) Dão, Mestre Sá- | 


dico que nas horas va- 
gas traduz Final Fantasy 
ou joga como PC. 


) 
; 
| 


| 
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É sempre agradável saber que nossos esfor- 
ços são reconhecidos, Fred. O jogo 3D&T tem 
exatamente esse objetivo — oferecer uma opção 
mais simples e barata para RPGistas que não 
têm acesso a livros caros ou importados. 

Voltaremos a falar de “assuntos cthu- 
lianos” sempre que houver oportunidade — 
como fizemos nas edições 471 e &72, ao 
apresentar várias criaturas dos Mitos. De 
acordo com o livro básico de Call of Cthulhu, 
a pronúncia correta é “cu-TÚ-lu”. 


Pistolas, 
Flechas e Paladas 


Olá. Aqui é o grande Istink. Quero algumas 
respostas. 

1) Em 3D&T, para eu usar uma arma de 
fogo, importa meu Poder de Fogo? Só se eu 
jogar a arma na cabeça de alguém, né? 
Porque se um cara tem PdF2 e uma auto- 
mática, e outro tem PdF1O e a mesma au- 
tomálica, vai causar o mesmo dano! 

2) Para ser um arqueiro, preciso ter a Pe- 
rícia Esportes? 

3) Quantas magias conhecidas um persona- 
gem inicial pode ter (com qualquer Focus)? 
4) Se eu matar um paladino, o deus que ele 
serve vai se vingar? 

9) A que deus o Palada serve? 


Istink, e-mail 


1) O atributo Poder de Fogo em 3D&T já 
define, durante a criação do personagem, o 
dano máximo que ele pode causar com a 
melhor arma de fogo (ou outra técnica de 
combate à distância) que ele sabe usar. No 
caso de dois personagens usando pistolas 
automáticas, mas com PdF2 e 10, isso sim- 
plesmente quer dizer que o segundo atira 
muito melhor que o primeiro — lançando 
uma verdadeira chuva de balas sobre o alvo. 
Trocar de arma DEPOIS que o personagem 
foi criado apenas piora seu desempenho, não 
importa que arma seja, porque você não está 
acostumado com ela (veja o capítulo “Tipos 
de Dano” no Manual 3D&T). 

2) Depende. Para fazer ataques com arco e 
flecha, não precisa — basta escolher essa 
opção para seu PdF Mas para conhecer deta- 
lhes sobre o esporte (as regras de um tor- 
neio, a manutenção do equipamento, os no- 
mes de grandes campeões...), então vai pre- 
cisar da Perícia ou sua Especialização. 

3) Com qualquer Focus, ele começa com to- 
das as Magias Iniciais (Manual 3D&T, página 
19). Note que ele COMEÇA com todas estas 
magias (portanto, não precisa aprendê-las), 
mas ainda deve satisfazer certas exigências 
para ser capaz de lançar algumas. Isso vale 
para Cura Mágica, Cura Sagrada, Ilusão e 
Invisibilidade, que têm exigências especiais. 
Alêm disso, se tiver a Vantagem Mestre, pode 
ter três outras magias quaisquer à sua esco- 
lha (mas com aprovação do Mestre). 

4) Não necessariamente. Isso só vai acon- 
tecer no caso de um valoroso paladino, que 
tenha prestado grandes serviços para sua 
divindade — afinal, ninguém gosta de perder 
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um servo eficiente e leal. 

— Então não tem perigo dar umas bifas 
em você, certo? 

— Droga... 

9) Hmm... sabe como é, eu sou paladino 
genérico. Sirvo aos deuses como um todo. 
Sou humilde demais para escolher este ou 
aquele deus. 

— Ah, fala sério! Nenhuma divindade acei- 
ta você porque nunca conseguiu cumprir ne- 
nhuma Obrigação e Restrição. 

— Puxa, Paladina... elas são de lascar! 
Já viu aqueles paladinos de Khalmyr? Eles 
não podem usar nenhum item mágico! Como 
é que eu ia me virar sem minha frigideira +2 
para fazer o café da manhã? 


Taumaturgo 


E aí Paladino(a)? Beleza? Bem, como de 
costume, escrevo-lhes para que me ajudem. 
Ultimamente tenho ficado desanimado a jo- 
gar Vampiro, devido à má interpretação que 
alguns Narradores têm quanto à Taumaturgia. 

Em Sedução das Chamas, “o alvo sem- 
pre tem direito a um teste de esquiva, com- 
parando os sucessos que o taumalurgo teve 
ao ativar este poder, com Os sucessos no 
teste de esquiva do alvo. Quem tiver mais, 
será bem sucedido.” 

Eu nunca tinha ouvido falar em teste de 
Esquiva para Sedução das Chamas. Mas, 
se realmente existe, com certeza não deve 
ser feito desta maneira. Não faz sentido. 
Além do mais, de acordo com isso, seria 
mais fácil atingir um alvo com nível 1 (di- 
ficuldade 4) do que o nível 5 (dificuldade 
8), considerando que com esta dificuldade 
será muito mais difícil acumular suces- 





DEVO ESTAR 
OUVINDO COISAS! 
SERÁ MESMO 
QUE A GLORIOSA 
PALADINA ESTÁ 
ME PEDINDO 


FAZ ISSO 
NÃO, PALADA/ 
NÃO DEIXA ME 





sos. Dessa forma, até manco o alvo conse- 
quiria se esquivar. 

Movimento da Mente ainda serve para 
paralisar o alvo, não é mesmo? 


Joseph Darkblood, o Tremere 
paranóico, e-mail 


Ah, Sedução das Chamas... a grande favori- 
ta dos Tremere. O livro básico de Vampiro: a 
Máscara não diz, em seus capítulos sobre 
Sedução das Chamas (página 180) ou es- 
quiva (página 210), nada parecido com a 
regra que você mencionou. Não é possível 
se esquivar de uma chama invocada corre- 
tamente com este poder. Quando você rola 
Os dados e consegue os sucessos necessá- 
rios, as chamas simplesmente surgem no 
ponto (ou alvo) desejado. 

De acordo com a página 178, no trecho 
“Linhas-da Taumaturgia”, você deve testar sua 
própria Força de Vontade contra uma dificulda- 
de igual ao nível do poder +3. Ou seja, dificul- 
dade 4 para nível 1 e 8 para nível 5, como você 
diz. Isso quer dizer que, quanto maior a chama, 
mais difícil será invocá-lo e fazê-la surgir no 
ponto certo. Sendo este um teste difícil de ser 
bem sucedido, permitir uma esquiva seria com- 
plicar demais a vida do taumaturgo. 

Já a descrição de Movimento da Mente 
(página 181) diz que, quando este poder é 
usado para manipular um ser vivo (não adi- 
anta argumentar que “vampiros não estão 
vivos”, espertinho!), o alvo pode tentar re- 
sistir. O alvo e o taumaturgo fazem em teste 
resistido de Força de Vontade. 

— Pois eu acho que... EU! Que corda é 
esta? Alguém está me raptando! Socorro, Pa- 
ladino! Me ajuda, idiota! Faz alguma coisa! 
— (Não estou ouvindo nada... laralá...) 
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Novas regras de 
magia para aventuras 
no mundo de Harry Potlter 





















ve queria agora era ficar longe da família 
perseguia (e que agora sabia não ser sua). 
Havia se cansado dos maus iratos. Ela olhou pela 
porta e viu a família correndo na direção do bar. 
Precisava se esconder. 


— Procurando algo? — perguntou o homem do 
balcão, olhando com uma cara feia. 


— Aqui tem porta dos fundos? 


A carranca do homem se contorceu estranhamente em 
um meio sorriso. Ele olhou para o relógio e depois 
para o rosto da garota. 


— Qual seu nome, garota? 


— Rommily... — ela hesitou antes de dizer o sobreno- 
me — Osterman. 


O homem olhou-a fixamente, fez uma cara mais feia 
ainda e começou a andar. 


— Vai ficar aí parada, me olhando com 
cara de boba? Vamos, me siga! 


Ela seguiu o homem até os fundos, 

sempre olhando para a porta do bar, 
preocupada. Ela viu quando a família 
entrou, procurando por ela. Se enco- 


Aviso aos 
trouxas! 


— Primeiro, deixe que eu me apresente. Meu nome é 
Arisa Kiron. E sou sua parente. 


— Mas... 


— É uma longa história. Quando seus pais morreram, 
eu estava no colégio, não podia ficar com você. Agora 
que me formei, eu posso. Sou irmã de seu pai. O 
nome dele era Artur. Sua mãe se chamava Morgana. 
Somos de uma antiga linhagem de bruxos. 


como...º 


Romy apenas olhava, estarrecida. 
— (Como eu nunca soube que você e os bruxos 
existiam? 


— Vivemos em uma sociedade à parte, Romy; temos 
nossas próprias escolas, nossas leis, nossos meios de 
transporte. Vivemos escondidos daqueles que não têm 
aptidão mágica. Nós os chamamos de “trouxas”. 


— E como soube que eu chegaria aqui? 


J 


— Essa foi a parte mais fácil. Eu adivinhei. 


Romy apenas olhava, assustada, enquanto Arisa pedia 
um lanche. 


— Romy, sei que você deve estar cheia 
de coisas para perguntar. Então você 
come enquanto eu explico o básico, 
tudo bem? 


Romy fez que sim com a cabeça. 


lheu instintivamente, mesmo sabendo 
que não podiam vê-la. Romy pulou de 
susto quando o homem tocou em seu 
ombro. “Por aqui”, ele disse. 


Então teve uma visão que nunca mais ia 
esquecer. Estava em uma imensa rua, 
com inúmeras lojas. Um lugar 
indescritível. 


Quando Romy se voltou para agrade- 


Este artigo oferece 
regras e algumas 
informações sobre 
o mundo de Harry 
Potter para jogos 
de RPG. No entanto, 
nem todo o material 


— Acho que a primeira pergunta que 
vem à sua cabeça agora é: “Como eles 
se escondem?” Não é tão difícil assim, 
quando pode se fazer mágica. Alguns 
lugares que você conhece bem têm 
“portas” para áreas escondidas por 
magia. O Beco Diagonal é um dos 
exemplos. Só pode entrar pelo porta 
quem tem uma varinha mágica. E todo 


cer ao homem do bar, ele havia 
desaparecido. Em vez de uma porta 
para “O Caldeirão Furado” havia 
apenas uma parede de tijolos. 
Assustada, mas aliviada por não ser seguida, ela 
começou a andar pela rua. 


Haviam pessoas diferentes de tudo que ela havia 
visto, usando capas, cartolas, túnicas de todas as 
cores e estilos que se possa imaginar. Ela viu um 
menino levantar uma varinha e produzir pequenos 
estalos, colorindo o ar com fogos de artifício. Ela viu, 
através da vitrine de uma loja, uma senhora entrar em 
uma lareira e desaparecer no meio do fogo. Romy 
estregou os olhos e começou a percorrer a rua, 
encantada com o mundo mágico que se descortinava 
sob seu olhar atento. 


Então ela viu uma loja que chamou sua atenção. 
“Sorveteria Florean Fortescue”. Percebeu que estava 
com fome. Em uma das mesinhas colocadas diante da 
loja estava uma mulher de cabelos ruivos presos em 
um rabo de cavalo, usando óculos de aro redondo, e 
que olhava fixamente para ela. Quando Romy se 
áproximou, ela sorriu e convidou a menina para 
sentar. Com a nítida impressão de já ter visto antes 
aquela mulher, Romy aceitou. 


— Olá, Rommily. Há quanto tempo... 
Romilly olhou para a mulher, sem entender. 


— Como você...? 


apresentado nos 





bruxo tem a sua. Se você conhece o 
lugar, também pode vir com pó de Flu... 
bem, isso é difícil explicar. Com o pó de 
Flu, você viaja magicamente pelas 
lareiras. Isso mesmo, você diz onde quer ir, joga o pó 
no fogo da lareira e entra. Você também pode 
Aparatar, mas isso só é permitido para bruxos 
experientes. Aparatar é desaparecer de um lugar e 
aparecer em outro. Também temos leis, muito severas 
por sinal, para punir quem faz magia em público ou 
“brinca” com os trouxas. 


O lanche apareceu diante de Romy como em um 
passe de mágica. 


— Você disse que estava estudando quando meus pais 
morreram. Vocês não estudam como pessoas normais? 
— disse Romy, e mordeu um pedaço de seu sanduíche. 


— Temos nossas escolas de magia, se é isso que você 
quer saber. E você vai para uma, também. Vai estudar 
com outros bruxos e aprender as coisas que todo 
bruxo deve aprender. Poções, feitiços, andar de 
vassoura, jogar quadribol... 


— Quadtri-o-quê? — Romy engasgou. 


— Quadribol. É o jogo predileto dos bruxos. Os 
jogadores voam em vassouras. Muito complicado para 
explicar rapidamente, mas o jogo não é difícil. 

Termine o lanche. Vamos comprar sua varinha e sua 
coruja. Elas são muito úteis, são como o correio dos 
trouxas. Nós, bruxos, mandamos corujas uns para os 
outros. Enquanto você estiver em Hogwarts, vou 


aj 














Pena que os chapéus de 
bruxo sejam parecidos 
com chapéus de burro... 


mandar uma coruja diariamente e espero que me 
responda, se não estiver ocupada — disse Arisa, 
sorrindo ternamente. 


Romy assentiu sorrindo, de boca cheia. Sentia-se feliz. 
Tinha uma tia simpática e era uma bruxa. Seria difícil 
de se acostumar, mas conseguiria. 


— Vamos? — perguntou Árisa, tirando algumas 
moedas de uma bolsa. 


— Tia, que moedas são essas? 


— São as moedas que os bruxos usam, querida. As 
douradas são Galeões, as prateadas são Sicles e as 
de bronze são Nugues. É, o dinheiro está acabando — 
ela disse, olhando dentro da bolsa. — Mais tarde 
temos que ir ao Gringotes, o banco dos bruxos. Mas o 
que temos aqui é suficiente. Agora, às compras! 


Linro Mágico 


Para quem não sabe do que estamos falando (por onde 
você andou nos últimos meses?), este é o mundo de 
Harry Potter. Magia em todo lugar, escondida dos 
trouxas (os não-magos). Um mundo a parte que toca a 
realidade em alguns pequenos pontos. 


Os livros da série Harry Potter, de J. K. Rowling, são 
febre entre crianças, adolescentes e também adultos. 
Descrita por alguns RPGistas como “o Mundo das 
Trevas World das crianças”, a ambientação é muito 
rica em elementos fantásticos: magos, bruxos, gigantes, 
dragões e outras criaturas de fantasia vivem em sua 
própria sociedade, escondida (com ajuda da magia) 
bem debaixo de nossos narizes. 


Harry Potter, o protagonista, é um garoto criado por 
tios trouxas que de repente descobre ser um bruxo, 
como seus pais. Então ele é enviado para a Escola de 
Magia e Bruxaria de Hogwarts — a maior e mais 
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respeitável escola de magos das ilhas Britânicas, 
dirigida por um amigo e antigo mestre de seu falecido 
pai. Ali, Harry fica conhecendo a situação singular em 
que seus pais morreram, e por causa dela é levado ao 
centro dos acontecimentos do mundo mágico. 


Embora os livros sejam classificados como “literatura 
infantil” e muitos adultos nem pensem em ler, Harry 
Potter oferece um cenário extraordinário para jogar 
RPG. Seu tema principal — pessoas, criaturas e lugares 
mágicos escondidos dos olhos das “pessoas mundanas” 
— é também a base do Mundo das Trevas e muitos 
outros jogos. Então, para você que acha Vampiro: a 
Máscara muito forte para seu irmãozinho (e com toda 
a razão!), o mundo de Harry Potter pode ser uma 
excelente escolha! 


Este artigo oferece uma ligeira descrição da 
ambientação de Harry Potter (para maiores detalhes, 
você realmente terá que ler os livros ou pelo menos 
ver o filme), com regras para uso em diversos jogos de 
RPG. Os trechos romanceados ao longo do artigo — 
em que a pequena Rommily Osterman descobre o 
mundo dos magos — NÃO fazem parte da cronologia 
oficial dos romances; são apenas uma adaptação livre. 
A partir delas, o Mestre terá uma idéia de como 
conduzir uma aventura ou campanha. 


X Sociedade 
dos Bruxos 


Romy e Arisa entraram em casa carregadas de sacolas, 
uma grande coruja cinzenta voando logo atrás. 





— Romy, você não está assustada com tudo isso? 
Parece-me que foi tudo rápido demais. Não está com 
saudades de casa? 











Rommily ficou séria, parecendo muito madura. Após 
algum tempo em silêncio, sorriu: 


— Estou em casa agora, tia. 


Árisa a abraçou, emocionada. Sentia-se muito feliz por 
estar com a sobrinha. 


Romy retribuiu o abraço, feliz. Estava realmente em 
casa, agora. Quando se soltou, começou a olhar a 
volta, curiosa. 


— Puxa, tia. Sua casa não parece tão grande pelo lado 
de fora... 


— Tive que usar um pouquinho de mágica, mas valeu 
a pena... — disse Arisa, sorrindo. — Quer um doce? 
Tenho feijôezinhos de todos os sabores aqui. Tenho 
também sapinhos de chocolate e delícias gasosas. 


— Até a comida dos bruxos é diferente, tia? 


— Mais ou menos... temos alguns doces “mágicos”, 
como as delícias gasosas, que fazem você levitar. Mas 
também comemos sanduíches de bacon — Arisa 
gargalhou. — Quer um? 


— Quero. Tia, isso é um jornal? 
— Sim, Romy. “O Profeta Diário”, o jornal dos bruxos. 


— T-+-tá se me-mexendo... A FOTO DO JORNAL TÁ SE 
MEXENDO! 


— Calma, menina! É assim mesmo. As fotos do mundo 
dos bruxos de mexem, dependendo de como a pessoa 
estava na hora da foto. — Arisa olhou o jornal — 
Esses parecem estar bem felizes... 


— Então os bruxos não são maus? 


— Nem todos. Há bruxos maus como há pessoas más, 
e existem pessoas más em todo lugar. O pior de todos 
os bruxos foi Lord Voldemort. Enguanto esteve ativo, 
matou muita gente e destruiu famílias inteiras para 
alcançar seus objetivos. O único que sobreviveu ao 
ataque de Voldemort foi um rapaz chamado Harry 
Potter, que na época tinha um ano. Ninguém sabe 
como, nem por quê, mas Voldemort foi destruído ao 
atacar o menino. Ele causou tanto terror, que as 
pessoas evitam dizer o nome dele; chamam-no “Você- 
Sabe-Quem” ou “Aquele que não deve ser nomeado”. 


— E ninguém tentou detê-lo? 


— Claro que sim. O ministério tentou detê-lo com os 
Aurores; agentes treinados para combater o mal. Eles o 
prenderam, assim, muitos dos comparsas de Voldemort. 
Mas ele era muito poderoso, e seus seguidores, os 
Comensais da Morte, mantinham muito segredo em 
suas atividades... assim, nem todos os Aurores 
trabalhando juntos conseguiram pegá-lo. Seu reinado 
de terror só terminou quando ele foi destruído, como eu 
contei. Ou pelo menos, é o que todos pensam. 


Magia é 
Criaturas Mágicas 


Um vivo cortou o silêncio da casa. 
— O que foi isso? — perguntou Romy, assustada. 


— Não se preocupe, é normal ouvir isso por aqui. Tem 
um vampiro no sótão dos vizinhos. Sempre que se sente 


Como Jogar? | 


Para jogar RPG no mundo de Harry Poiter, 
você precisa estar familiarizado com pelo 
menos um destes sistemas de RPG: 


3SD&T: para jogar este RPG 
você precisa possuir o 
Manual 3D&T. Este jogo é 
voltado para aventuras de 
ação épica e combate 
furioso, estilo mangá/ 
anime/games, mas não 
temos muito disso em 
Harry Poiter (pelo 
menos não o tempo . 
todo). Então, os 
personagens jogadores 
não devem ser 
orientados para o 
combate — ou não 
haverá muita coisa 
que possam fazer. 


GURPS: para este 
RPG você precisa 
possuir o livro 
GURPS Módulo 
Básico. Entre os 
vários sistemas de 
magia oferecidos 
por este jogo, alguns 
se ajustam bem ao 
mundo de Harry 
Potter. GURPS também é 
recomendado porque suas 
regras funcionam melhor 
com personagens humanos, sem grandes 
poderes ou habilidades (exceto pela capacidade 
de usar magia, os alunos de Hogwarts em geral 
são humanos normais!). 














Storyteller: esta série é composta por vários 
títulos, a maioria deles voltados para adultos — 
especialmente Vampiro: a Máscara. Para 
Harry Potter, o mais recomendado deles é 
justamente Mago: a Ascensão, um jogo que 
fala sobre magos travando uma guerra secreta. 
Será necessário um Narrador experiente que 
conheça as regras de Mago e faça a adaptação 
das novas regras apresentadas neste artigo. 


Teatro da Mente: parte da série Storyteller, 
esta linha de jogos é voltada para live action — 
uma mistura de jogo e festa à fantasia. Para 
jogar você vai precisar do livro Leis da Noite. 


Outros: o material deste artigo também pode 
ser usado nos jogos D&D, AD&D, Daemon e 
outros, mas será necessário que um Mestre 
experiente faça a adaptação. 


A maioria destes livros pode ser encontrada em 
lojas e livrarias especializadas. O Manual 3D&T 
pode ser também encontrado em bancas de 
revistas, ou diretamente à Trama Editorial pelos 


fones (11) 3849-2266 ou 3849-1159. 
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sozinho, ele uiva e derruba coisas. Ainda bem gue sou 
amiga dos vizinhos, ou eles não teriam contado. 


— Vampiros existem?! 


— Ah, sim. E lobisomens, unicórnios, hipogrifos, 
dragões e toda a sorte de criaturas que os trouxas 
acham ser lenda, além de outros que os trouxas não 
conhecem. Você vai saber mais sobre eles quando 
estudar Trato das Criaturas Mágicas e Defesa Contra a 
Arte das Trevas no colégio. Você também vai aprender 
a lançar alguns feitiços e fazer poções. 


— Feitiços? Com a varinha e tudo? 


— Sim, com a varinha. Os bruxos não conseguem 
fazer feitiços sem suas varinhas. Por isso, a primeira 
coisa que se aprende é a tirar a varinha de seu 
adversário, para que ele não possa fazer mal a você. 


— E como se faz um feitiço? 


— Basicamente, usando uma palavra especial. Por 
exemplo: — disse Arisa, apanhando sua varinha — 
Áccio Almofada! 


A almofada do sofá veio voando na direção de Arisa e 
parou nas mãos dela. 


— Viv Mas você precisa treinar muito antes de 
conseguir fazer essas coisas sem errar. 


— Que legal! Eu também vou aprender a fazer isso? 


— Vai sim. Você vai estudar em Hogwarts, como eu. 


fnogwarts 


— Como é o lugar? 


— É um castelo imenso, e muito bonito. Mas um 
pouco assustador quando você vê pela primeira vez. 
Tem muitas torres. Uma delas é o dormitório de uma 
das escolas. 


— Como assim, escolas? 


— Hogwarts tem quatro casas, que competem entre si 
durante o ano por pontos. A casa campeã é homena- 
geada no fim do ano. A casa em que estudei é a 
Sonserina, cujo símbolo é uma cobra. Ela foi criada 
por Salazar Slytherin e nela estão as crianças ambicio- 


O castelo do vampiro Strahd?! 
Mas não íamos para Hogwarts?! 





TETE CRE 
RE PATINS E da “om 


sas, sedentas de poder, para quem os fins justificam 
os meios. Existem muitas crianças de caráter duvidoso 
na Sonserina hoje em dia. 


— Então quem estuda na Sonserina é... 


— Mau? Eu pareço malvada para você? — interrom- 
peu Arisa — Infelizmente, aqueles que têm as 
características para entrar na Sonserina são malignos 
por natureza... mas nem todos. 


“Temos também a Grifinória, fundada por Godric 
Gryffindor. Eles são uma espécie de escoteiros 
mágicos. A escola valoriza a honra e à coragem em 
primeiro lugar, então todos pensam neles como os 
mocinhos, mas nem sempre é assim. O símbolo da 
Grifinória é o leão. 

“Outra das escolas é a Corvinal, fundada por Rowena 
Ravenclaw, cujo símbolo é um corvo. Na Corvinal 
estão as crianças que acreditam o conhecimento ser a 
coisa mais importante para um bruxo. 


“Por último, a Lufa-Lufa, fundada por Helga Huffle- 
Puff, que escolheu como símbolo um texugo. Os 
alunos da Lufa-Lufa são esforçados, humildes e 
trabalhadores.” 


— E para qual casa eu vou? 


— Você só vai descobrir quando usar o chapéu 
seletor. É um chapéu falante que escolhe sua escola 
baseado em seus pensamentos. Ele foi criado pelos 
quatro fundadores para escolher os alunos. 


— O colégio é interno? À gente não volta para casa? 
Você falou em “dormitório da escola”... 


— Isso mesmo. O dormitório é uma ala do colégio, 
com dois quartos para cada turma; você vai dormir no 
quarto das meninas do primeiro ano de sua escola. E 
só vem para casa durante uma semana, no natal, e 
depois nas férias de verão. 


Rommily ficou pensativa. Decididamente, tinha 
gostado muito dessa tia — mas uma vida nova com 
Arisa podia esperar pelas férias. Afinal, uma vida nova 
em um colégio interno de bruxaria e magia já era 
muito melhor que voltar para a família adotiva e o 
mundo dos trouxas. 


— Conta mais, tia! 


— Acho que já chega, querida — riu Arisia. — Já 
compramos seu material 
escolar. É hora de dormir. 
Amanhã você vai pegar o 
Expresso de Hogwarts! 


Magi 

Vários tipos de magia aparecem 
na série Harry Potter. Vamos 
apresentar aqui uma série de 
novos poderes para representar 
cada um deles, similares aos 
Focus em 3D&T e Daemon e 
às Disciplinas/Esferas em 


Storyteller. Eles se chamam 
simplesmente Poderes Mágicos. 





Você pode adotar estas novas regras em quase 
qualquer jogo de RPG, apenas com algumas adapta- 
ções que o Mestre pode realizar. 


Naturalmente, não há espaço para Poderes Mágicos 
na Ficha de Personagem oficial do jogo. Anote em 
lugares correspondentes a poderes parecidos. Em 
3D&T, por exemplo, use o espaço reservado para 
Focus (basta riscar Ar, Água, Fogo e outras e escrever 
Feitiços, Poções, Rituais...) Em Mago, use o espaço 
reservado para Esferas. E assim por diante. 


Os Poderes Mágicos são: Feitiços, Poções, Rituais, 
Transformação, Adivinhação e Animagia. 


Da mesma forma que as Esferas e Focus, cada Poder 
Mágico tem um nível, que vai de 1 a 10. Mais adiante 
há uma a breve lista de magias selecionadas a partir 
dos livros de Harry Potter: ser capaz lançar cada 
magia exige que se tenha certo nível de Poder 
Mágico. Para magias que não estejam na lista, o 
Mestre escolhe o nível. 


Storyteller 


Para lançar uma magia, é preciso obter um número de 
sucessos igual ao nível da própria magia. 


Opcionalmente, o jogador pode diminuir o número 
de sucessos aumentando a dificuldade da jogada; 
assim, para executar o feitiço Obliviate (nível 6), você 
pode tentar obter 6 sucessos com dificuldade 6, 5 com 
dificuldade 7, 4 sucessos com dificuldade 8 e assim 
por diante. À parada de dados é igual a seu Poder 
Mágico apropriado (Feitiços, Poções ou Rituais). Caso 
seu próprio nível em PM seja igual ou superior ao 
dobro do nível da magia (ou maior), você pode 
declarar sucesso automático. 





Lápis e caderno? 
Nesta escola se 
usa varinha! 


Teatro da Mente 


O “playtest” para este artigo foi realizado em um live 
action. Para ações prolongadas, usamos o mesmo 
sistema adotado para 3D&T (veja mais adiante). Em 
cada rolagem de magia, o nível de Poder Mágico é 
comparado à dificuldade; se a dificuldade é menor, o 
sucesso é automático. Se é igual ou maior, requer uma 
disputa estática. Se é duas vezes maior (ou mais), 
requer também o gasto de uma Característica Mental, 
de Força de Vontade, ou um nível do Poder Mágico em 
questão. Bloquear um Feitiço é uma disputa normal, 
em que as Características a apostar são os níveis de 
Feitiços (ou Transformação, quando for o caso). 


SD&T 


Ão contrário do que ocorre com as regras normais de 
magia mostradas no Manual 3D&T, com estas novas 
regras você não precisa gastar Pontos de Vida — mas 
sempre terá que fazer testes para que a magia seja 
realizada com sucesso. O teste básico para lançar 
qualquer magia é igual a seu valor de Habilidade 
(inclua bônus por Genialidade quando houver). 


Caso o nível da magia seja inferior a seu Poder Mágico 
correspondente, o teste será de H+1. Se é duas vezes 
menor (ou menos), será H+2. Caso o nível da magia 
seja superior ao seu, o teste será de H-1. Se é duas 
vezes maior (ou mais), será H-2. Magias cujo nível seja 
três vezes maior que seu Poder Mágico (ou mais) não 
podem ser realizadas, exceto com um teste prolongado. 


3D&T não tem regras para testes prolongados. Para 
esse tipo de teste, divida o número-alvo (ou seja, o 
resultado que você precisa conseguir no dado, mais 
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Todos a bordo do 
expresso para 
Hogwarts! 






bônus e redutores) em um número de etapas à sua 
escolha, arredondando para cima. Então faça cada teste 
separadamente. Se um dos testes falhar, você não 
precisa começar tudo de novo: basta repetir o teste (mas 
claro que isso vai tornar ainda mais demorado realizar a 
magia). No entanto, qualquer resultado 6 vai arruinar 
toda a magia, e você deve recomeçar do início. O 
mesmo vale se falhar justamente no último teste. 


Por exemplo: Hermione, com Poções 2, quer fazer 
uma Poção Polissuco, nível 10. Como 10 é mais de três 
vezes maior que 2, ela não pode rolar um único teste. 
Mas, uma vez que ela tem bastante tempo disponível, 
decide fazer dez testes nível 1 (muito fácil). Como 1 (o 
nível que escolheu) é duas vezes menor que 2 (seu 
nível no Poder Mágico de Poções), então ela vai rolar 
dez testes de H+2 (ou seja, 5: ela só falha com um 
resultado 6 no dado). Mas ela também poderia fazer 
cinco testes de nível 2 (normal, rolando H), quatro de 
nível 3 (difícil, rolando H-1) ou dois de nível 5 (muito 
difícil, rolando H-2). 


GURPS 


Todos os Poderes Mágicos são perícias do tipo Mental/ 
Difícil, sem nível predefinido (exceto Rituais, que é pré- 
definida como Feitiços-3). Bônus oferecidos por 
Aptidão Mágica funcionam normalmente. 


Lista de 


palavra mágica. 


Os testes são normais, com bônus/redutor igual a 5 
menos o nível da magia. Para testes prolongados, 
“divida” o nível da magia em várias jogadas, como 
descrito para 3D&T, e então calcule os bônus/ 
redutores de cada jogada. 


Novas Magias 


Sempre que você tenta lançar uma magia pela 
primeira vez, isso exige um esforço adicional. Na 
primeira tentativa, a magia será considerada três níveis 
maior, até que você consiga acertar. 





dy Na segunda tentativa, a magia será um nível maior 
VP (novamente, até acertar). Depois de conseguir lançar a 
"| magia duas vezes, adote o nível normal. 
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Exemplo: se você nunca 
usou Lumus, faça o teste 
como se fosse nível 4, 
até conseguir. A partir 
daí, teste como se fosse 
nível 2, até conseguir de 
novo. Depois disso, teste 
com o nível normal (1). 


Inventar uma magia 
totalmente nova tem 
uma penalidade similar: 
nível +5 na primeira 
vez, nível +3 na 
segunda e nível +1 na 
terceira. Além disso, o 
Mestre precisa aprovar 
a magia. No caso de um 
feitiço, ele deve achar 
que a palavra escolhida 
é apropriada; no caso 
de uma poção, os 
ingredientes; e assim 


por diante. Se você rolar um 6 (ou uma falha crítica) na 
primeira jogada, a criação falhou, e você não pode 
tentar criar outra magia com o mesmo objetivo por 
pelo menos seis meses; em caso de falha normal, a 
criação foi bem-sucedida e você sabe disso — pode até 
tentar ensinar a magia para outras pessoas. Mas você 
mesmo não conseguiu (ainda) executá-la. 


Woderes Mágicos 


Feitiços: o tipo mais simples e comum; aponte sua 
varinha para o alvo (quando houver um) e diga uma 


Feitiços são mais simples e têm níveis mais baixos, mas 
também são mais imediatos; não é possível fazer testes 
prolongados para lançar Feitiços. Como exceção 
especial, se você puder se concentrar durante alguns 
instantes (pelo menos três turnos) antes de executá-lo, 
pode dividir a jogada em dois (e somente dois) testes. 


Um Feitiço pode ser bloqueado “com um floreio da 
varinha”; qualquer bruxo com Poder Mágico 2 ou mais 
sabe fazer isso. À dificuldade do teste para o bloqueio 
é a mesma do mago que lançou o Feitiço — ou duas 
vezes maior, se ele usou um teste prolongado. 


Você não pode ter nenhum outro Poder Mágico com 
um nível superior ao seu nível de Feitiços. 


Aparatar (ou seja, teleporte) não é um Feitiço, já que 
não usa uma palavra mágica, Contudo, em termos de 
regras, ele será considerado Feitiços 6. 


Poções: são feitas fervendo ingredientes incomuns em 
caldeirões. Em termos de regras, use Poções sempre 
que precisar de muitos testes prolongados. Cada teste 
equivale a 5 minutos em tempo de jogo, mas algumas 
Poções precisam ferver durante um tempo determina- 
do antes do primeiro teste. Além disso, algumas Poções 
exigem ingredientes difíceis, raros ou muito raros, que 
devem ser obtidos em jogo. Um bruxo com Poções 5 ou 
mais pode ter ingredientes difíceis em seu estoque 
pessoal; com 7 ou mais, pode ter ingredientes raros. 
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Ingredientes muito raros sempre devem ser obtidos da 
maneira mais difícil (às vezes, dedicando algumas 
aventuras a essa busca). 


O grupo também pode dividir o nível da Poção entre 
vários bruxos. Em Storyteller, para cada jogada (em 
caso de teste prolongado) todos os participantes devem 
jogar contra a mesma dificuldade, e os sucessos 
simplesmente são somados. Em 3D&T, DEPOIS de 
fazer a divisão do teste prolongado, use o mesmo 
processo para dividir cada jogada entre vários bruxos. 
Um “ajudante” não precisa participar de todo o 
processo — não é incomum um bruxo mais experiente 
ou talentoso entrar no meio de uma poção para ajudar 
um colega. 


Rituais: para fins de mecânica de jogo, são idênticos a 
Poções, exceto por usar um Poder Mágico diferente. 


Encantamento: usado para dar poderes próprios a 
objetos inanimados. Exige em primeiro lugar um 
conhecimento íntimo do objeto a ser usado — pelo 
menos duas semanas estudando, ou um ano usando 
regularmente. Depois, o mago deve fazer uma lista dos 
poderes do objeto (e o Mestre decide o nível de cada 
poder). Finalmente, decide o Poder Mágico do objeto 
(como se o objeto fosse ele mesmo um Poder). O nível 
dessa rolagem é igual à soma total dos Poderes 
Mágicos concedidos ao objeto, 
mais o Poder Mágico do 
próprio objeto, mais 1. Cada 
nível representa uma hora de 
trabalho. 


Um objeto encantado de 
Poder 4 ou mais pode adquirir 
inteligência e personalidade 
próprias se for usado excessi- 
vamente (a critério do Mestre). 
Isso não o habilita a falar, a 
menos que ele já tenha essa 
capacidade ou a ganhe de 
outra forma: um carro 
encantado que ganhe “vida” 
não pode falar, mas poderá 
fazê-lo se alguém instalar um 
rádio... 


Transformação: transformar 
uma coisa em outra é um 
processo muito semelhante a um Feitiço. Como nos 
Feitiços, o teste pode ser prolongado no máximo para 
duas jogadas. O nível é determinado pelo Mestre, com 
base na dificuldade da transformação. Transformar um 
ser vivo em algo inanimado ou vice-versa é mais difícil 
(+2); um ser vivo em outro é ainda pior (+4). 


Transformar um ser humano (bruxo ou trouxa) em 
qualquer coisa é o pior caso (+6), e o efeito resultante 
sempre terá uma “cláusula de revogação”, decidida 
pelo mago e aprovada pelo Mestre. O exemplo 
clássico é o príncipe que se transforma em sapo até ser 
beijado por uma princesa. Além disso, não importa 
qual sua nova forma, sempre serão mantidas a 
consciência, personalidade e algumas características 
físicas e maneirismos do alvo. 


Um ser humano transformado será, para todos efeitos, 
indestrutível ou imortal. Transformar o inimigo em uma 
cadeira e quebrá-la em pedacinhos não vai destruí-lo; 
os pedaços voltam a se unir em pouco tempo. (Exce- 
ção: uma “cláusula de revogação” comum é determi- 
nar que a vítima volta ao normal se o objeto for 


quebrado, ou se o animal for morto.) 


É possível bloquear uma Transformação da mesma 
maneira que se bloqueia um Feitiço. O bruxo que está 
bloqueando deve usar o Poder Mágico de Feitiços para 
o teste. 


Adivinhação: alguns bruxos podem ver o futuro, o 
passado, o presente ou o destino em bolas de cristal, 
borras de chá, tarô ou quaisquer outros meios. O nível 
normal é 4; aplique penalidades para perguntas muito 
difíceis ou específicas, ou bônus se o assunto é fácil ou 
muito familiar (por exemplo, perguntar sobre um filho 
ou irmão). Inclua um bônus extra de -1 ou -2 se o 
bruxo domina excepcionalmente o método 
adivinhatório usado. 


Naturalmente, “ver o futuro” pode ser uma grande 
dor-de-cabeça para o Mestre de Jogo, e portanto ele 
tem todo o direito de proibir esse tipo de magia — ou 
decretar falhas automáticas quando não quiser 
responder uma pergunta. Também é possível, em 
Storyteller, exigir um teste apropriado para interpretar 
o resultado (tipicamente Inteligência + Ocultismo). 


Animagia: consiste em se transformar em um animal. 
Quem consegue fazer isso é chamado Animago, e 
precisa informar o Ministério da Magia, registrando seu 





Vassouras voadoras e corujas 
mensageiras: não esqueça de 
gastar pontos com essas perícias! 
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nome e o animal em que consegue se transformar. 
Cada animal deve ser aprendido em separado, como 
um Poder Mágico diferente. O processo é muito 
complexo; cada nível aprendido corresponde a 
aproximadamente um ano de aprendizado. Se você 
tem mais de uma Animagia, não pode aprimorar duas 
ao mesmo tempo — para cada ano em tempo de jogo, 
só pode aumentar UM nível em Animagia com Pontos 
de Experiência. 


O teste de Animagia pode ser prolongado; cada 
rolagem representa um turno de concentração (e em 
caso de sucesso, uma etapa de transformação parcial). 
Não é possível parar no meio da transformação; em 
caso de falha crítica, o Animago volta à forma anterior. 


O nível depende da complexidade das alterações 
necessárias, em relação à forma humana: 2 para um 
gorila; 4 para um lobo, cão muito grande, leão ou 
pantera; 6 para um gato ou cão pequeno; 7 para um 
rato; 8 para uma joaninha, e assim por diante. 








1 A ds E 






Sim, fazer magia é 
legal! Mas antes 

precisa ganhar muitos 
Pontos de Experiência! 
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Lista de Feitiços 


Estes são alguns Feitiços que aparecem nos livros de 
Harry Potter. Note que suas descrições são muito 
simples, e sujeitas a muitas interpretações (Mestre, eu Ta 
posso usar Áccio para trazer até aqui um lança- ' 
granadas?”). A palavra do Mestre será final sobre 
aquilo que uma magia pode ou não realizar (“Não, 
não pode, seu apelão de uma figa!”). 


Accio (nível 4): Traz alguma coisa (especifique) até 
você voando. Por exemplo, “ÁAccio Almofada”. 


Aparecium (nível 7): Torna visível algo invisível. 
Conjunctivictus (nível 2): Irrita os olhos do alvo. 


Dissendium (nível 1): Abre algo que esteja fechado 
(mas não trancado) 


Engorgio (nível 3): Aumenta o tamanho de algo. 
Ennervate (nível 2): Acorda uma pessoa adormecida. 
Estupefaça (nível 6): Atordoa e contunde alguém. 


Expelliarmus (nível 2): Feitiço de desarmamento, 
atira longe quaisquer tipos de arma que estejam com o 
oponente, inclusive varinhas. 


Finite Incantatem: Cancela um Feitiço. O nível é 
igual ao do Feitiço que vai ser cancelado. 


Impedimenta (nível 3): Torna algo mais lento. 
Incendio (nível 1): Cria chamas. 

Locomotor Mortis (nível 2): Imobiliza a perna do alvo. 
Lumus (nível 1): Cria luz na ponta da varinha. 

Me Oriente (nível 1): Indica o norte com a varinha. 
Mobiliarbus (nível 3): Move objetos. 


Mobilicorpus (nível 4): Faz uma criatura viva levitar 
como se estivesse pendurada por fios. 


Nox (nível 1): Apaga a luz criada pelo feitiço Lumus. 
Obliviate (nível 6): Apaga partes da memória de alguém. 
Petificus Totalus (nível 5): Imobiliza uma pessoa. 


Prior Incantatem (nível 5): Cria uma “sombra” do 
último feitiço realizado por uma varinha (aponte a sua 
para a outra). 


Quietus (nível 3): Destfaz o feitiço Sonorus. 
Reducio (nível 3): Diminui o 
tamanho de algo. 


Reparo (nível 5): Conserta 
algo. 


Rictusempra (nível 2): Faz 
cócegas. 





Tarantallegra (nível 1): Faz 
as pernas do alvo se moverem 
incontrolavelmente. 


Serpensortia (nível 4): 
Conjura uma serpente. 


Sonorus (nível 3): Aumenta 
o volume da voz. 

Uedivósi (nível 3): Atira 
objetos para todos os lados. 


Wingardium Leviosa 
(nível 1): Faz algo flutuar. 
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Zum Zaravalho! (nível 4): Levanta a moral, 
eliminando efeitos de medo e cansaço. 


Feitiços Proibidos 


Imperius (nível 8): Controla totalmente uma 
pessoa. 


Cruciatus (nível 8): Causa dor intensa. 


Avada Kedavra (nível 8): Cria uma luz verde 
que mata o alvo instantaneamente, sem deixar 
vestígios. 


Poções 


Polissuco (dois ingredientes difíceis, nível 
10): Quem beber assume a aparência de outra 
pessoa por uma hora. Precisa ferver durante 21 
dias, e os testes devem ser feitos no final do 
processo, quando se acrescenta uma parte do 
corpo da pessoa em quem você pretende se 
transformar — normalmente um fio de cabelo. 


Solução para fazer inchar (Nível 6): Como 
indica o nome, faz inchar qualquer parte do corpo 
em que tocar. Só tem efeito sobre seres vivos. 


Antídoto universal (Nível 10): Cura o efeito 
de qualquer veneno. 


Wersonagens 
Jogadores 


Além do Poder Mágico (Feitiços, Poções, Rituais, 
Transformação, Encantamento, Adivinhação e 
Animagia), algumas outras características ficam 
diferentes para personagens jogadores que sejam 
magos de Hogwaris. 


Storyteller 


Para um estudante, Atributos 6/4/2, Habilidades 10/6/ 
2, Antecedentes 3, Força de Vontade 3, 10 Pontos de 


Bônus. Para um bruxo adulto, ou um estudante do 
sétimo ano, Atributos 7/5/3, Habilidades 13/9/5, 


Você começa com 1 nível de Poder Mágico inicial, 
mais 1 para cada ano escolar completo — variando de 
1 para estudantes de primeiro ano a 8 para bruxos 
formados. Pode até parecer muito, mas os níveis de 
Poder Mágico são tipicamente muito mais elevados 
que uma Disciplina ou Esfera. E preciso ter Feitiços 6 
antes de receber licença para Aparatar, por exemplo. 





Poderes Mágicos são comprados por 5 Pontos de Bônus 
por nível, ou com (nível novo x6) Pontos de Experiência. 


As Habilidades Condução, Armas de Fogo, Tecnologia, 
Computador e Ciências são muito raras, a menos que 
seu personagem tenha sido criado (ou viva) entre os 
trouxas. Manha, Etiqueta, Segurança, Acadêmicos, 
Cosmologia e Direito se aplicam normalmente à 
sociedade dos bruxos (saber se virar no Beco do Tranco 
não vai ajudar nada no Bronx). Medicina implica 


Antetecentes 5, Força de Vontade 5, 15 Pontos de Bônus. 


Hagrid, o guarda-caça: com todo esse 
tamanho, e ainda queria ser mago?! 





conhecer o funcionamento do corpo; os procedimentos 
de cura serão sempre mágicos. Novas Perícias: Vôo 
(com vassoura), Criaturas Mágicas (incluindo ervas); 
também recomendamos usar a Perícia opcional 
“Pesquisa”. Novos Conhecimentos: Cultura dos 
Trouxas, Magia (reconhecer feitiços, poções, objetos, 
etc). Os Antecedentes permitidos ficam a critério do 
Narrador. 


Nova Qualidade: Sangue Puro (1 ponto): você 
vem de uma longa linhagem mágica, e bruxos mais 
tradicionalistas vão respeitá-lo por isso. 


Novos Defeitos: Sangue Ruim (1 ponto): seus pais 
eram trouxas, e bruxos mais tradicionalistas podem 
desprezá-lo; Inaptidão (1 ponto): você não pode 
aprender um Poder Mágico (você pode comprar esse 
Defeito várias vezes — por exemplo, Inaptidão para 
Adivinhação e Transformação, por 2 pontos). 


Teatro da Mente 


Valem as mesmas Habilidades, Qualidades e Defeitos 
de Storyteller, e os mesmos níveis iniciais em Poderes 
Mágicos. Três Características de Bônus valem um nível 
em um Poder Mágico; em Experiência, o custo é igual 
ao novo valor. 


Estudantes: Atributos 6/4/2, 2 Habilidades, 3 Antece- 
dentes, Vontade 3, 3 Características de Bônus; adultos: 
Atributos 7/5/3, 5 Habilidades, 5 Antecedentes, 
Vontade 5, 5 Características de Bônus. 


SD&T 


Conhecimentos sobre Cultura dos Trouxas, Feitiços e 
Rituais (para reconhecer e opcionalmente para 
inventar), Herbologia, Poções e Criaturas Mágicas são 
todos Especializações da Perícia Ciências. Vôo com 








| 
Eu resisti muito antes de ler 
Harry Potter. Minha 
primeira impressão diante 
das capas e premissa era 
que se tratava apenas de 
um plágio de Tim Hunter 
("Os Livros da Magia”). 
Mais tarde, ao descobrir 
como as crianças de todo o 
mundo estavam gostando, 
comecei a ver alguma 
virtude na série; qualquer coisa que incentive 
crianças a ler já ganha pontos comigo. Meus 
filhos logo se tornaram fás. Mas mesmo assim 
eu ainda não estava lendo. 


+] 
> 


:' 
| 


K “ Rolim 


Só encarei quando a Mai me convenceu a 
escrever esta adaptação. E uma vez que li, me 
arrependi de não ter lido antes. E decidi 
escrever isto para aqueles que, como eu, ainda 
não leram por preconceito. 


Resumindo: Harry Potter é uma série ótima. Pelo 
mesmo motivo que cativa as crianças, vai cativar 
qualquer jogador de RPG digno do nome. 


Rowling explora um tema muito querido para 
nós: um mundo “secreto” escondido no meio do 
mundo que todos conhecem. Os magos e bruxos 
vivem no mundo moderno, mas à parte da 
sociedade dos não-magos (que eles chamam de 
“trouxas”). Têm seus próprios governos, lugares 
onde só eles podem ir, meios de comunicação e 
transporte, e até umas poucas cidades. 


As descrições são muito ricas e vivas. Como nos 
livros, filmes ou séries de TV preferidos pela 
maioria dos RPGistas, o cenário ganha vida 
própria em nossa imaginação — o que caracteri- 
za um cenário interessante para RPG. 


Cada romance da série é uma história de 
mistério de boa qualidade, sem o detetive 
onisciente. Há um ou mais mistérios só revelados 
no final, as pistas são apresentadas aos poucos 
no decorrer da história, alguns leitores podem 
adivinhar partes do mistério antes da hora... 
para quem gosta do gênero, é imperdível. Além 
disso, por se passar em um cenário ficcional, 
existem menos premissas pré-estabelecidas — 
em quantos livros de Agatha Christie a solução 
do mistério não depende de saber como age um 
determinado veneno, ou mesmo conhecer um 
detalhe da lei inglesa? Histórias de mistério 
ocorridas em uma escola de magia são tão 
interessantes quanto as histórias de mistério/ 
ficção científica de Asimov. 









Harry Pofter é muito interessante e envolvente. 
Reserve uns três dias para ler um dos livros (você 
não vai demorar mais que isso, se for um bom 
leitor — é impossível largar antes do fim). Ou vá 
ver O filme, e então julgue por experiência. 


LALO 














Vassoura faz parte da Perícia Esportes. 


Possuir Sangue Puro ou Sangue Ruim (veja em 
Storyteller) equivale a ter Boa e Má Fama. Inaptidão é 
uma Desvantagem que funciona da mesma forma, com 
o mesmo valor em pontos (-1 para cada Poder que 
você não consegue aprender). 


Cada personagem recém-criado recebe 1 nível em 
Poder Mágico, mais 1 para cada dois anos completos de | 
escola, sem pagar pontos; também recebe metade disso, É 
arredondado para baixo, em Poções e Transformação. Hg 
Mais níveis em Poderes Mágicos podem ser comprados hs 
com pontos normalmente, ao custo de 1 ponto por nível. k 


A pontuação inicial depende do tempo de estudo em 
Hogwarts (que será determinado pelo Mestre): um 
ponto de personagem, mais um para cada ano 
completo. Em outras palavras: a pontuação de um 
estudante é igual ao ano que ele está cursando. Um 
bruxo formado é um personagem de 8 pontos. 


TODOS os personagens têm a Desvantagem Fetiche ps À 
(varinha), sem ganhar pontos por ela. 


GURPS 


Novas Perícias: Cultura dos Trouxas, Herbologia, 
Criaturas Mágicas (todas Mental/Média, sem nível pré- 
definido), Vôo com Vassoura (Física/Média, pré- 
definido como qualquer tipo de Montaria -3). 


Para identificar magias, use a perícia mágica 
aproriada (Feitiços, Poções...). Sangue Ruim pode ser 
um Estigma Social leve, enquanto Sangue Puro pode 
valer um nível de Status. 


Estudantes iniciantes (até o quarto ano) podem ser 
criados com 50 pontos; 60 para estudantes mais 
experientes, 70 para bruxos formados. 


ITossos 
Bruxos favoritos 


Harry Potter 


Aluno da Grifinória e celebridade-mirim 


Storyteller: Força 1, Destreza 3, Vigor 1, Carisma 4, 
Manipulação 1, Aparência 2 (4 no filme), Percepção 3, 
Inteligência 2, Raciocínio 1; Esquiva 2, Furtividade 2, 
Vôo com Vassoura 3 (Quadribol); Fama 5, Recursos 5, 
Aliados 5 (Rony, Hermione, Hagrid e Dumbledore); 
Força de Vontade 7; Tímido (1), Inimigo (1: Draco), 
Inimigo (2: Snape), Inimigo (3: Voldemort); Feitiços 1, 
Transformação 1, Poções 1 


3D&T: FO, H4, AO, R1, PHF O, 5PVs; Aliado (7: 
Dumbledore), Boa Fama, Invisibilidade (com a capa), 
Poder Oculto 3, Riqueza, Inimigo (-2: Voldemort), Esportes, 
Cultura dos Trouxas, Feitiços 1, Transformação 1, Poções 1 


Hermione Granger 


Aluna da Grifinória e CDF de plantão ' 


Storyteller: Força 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 2, 











Manipulação 3, Aparência 2 (3 no filme), Percepção 3, 
Inteligência 4, Raciocínio 4; Instrução 4, Vôo com 
Vassoura 2, Criaturas Mágicas 3, Pesquisa 4 (livros), 


Enigmas 3, Herborismo 3, Magia 2, Acadêmicos 3; 


Aliados 1 (Rony, Harry), Recursos 2; Força de Vontade 
6; Sangue Ruim (-1), Aprendiz Rápido (3); Poções 1, 


Transformações 1, Feitiços 2 


3D&T: FO, H3, RO, AO, PdFO, 1 
PV: Genialidade, Má Fama, 
Inaptidão (Advinhação), Ciênci- 
as, Poções 1, Transformações 1, 
Feitiços 2 


Rony Weasley 


Aluno da Grifinória e 
melhor amigo de Harry 


Storyteller: Força 1, Destreza 2, 
Vigor 2, Carisma 2, Manipulação 
1, Aparência 2 (3 no filme), 
Percepção 2, Inteligência 2, 
Raciocínio 2; Recursos 1, Aliados 
1 (Harry e Hermione); Força de 
Vontade 6; Fobia Grave 
(aranhas) (-3) 


3D&T: FO, HI, R1,AO, PdF 0, 3 
PVs; Boa Fama, Feitiços | 


Rúbeo Hagrid 


Guarda-caça gigantesco de 
Hogwarts 


Storyteller: Força 5, Destreza 2, 
Vigor 6, Carisma 3, Manipulação 
1, Aparência 1, Raciocínio 2, 
Inteligência 2, Percepção 2; 
Intimidação 2, Instrução 1, 
Criaturas Mágicas 5 (criaturas 
incomuns e perigosas), 
Cosmologia 1, Direito 1, Oculiis- 
mo 2 (monstros e criaturas), 
Magia 3; Aliados 4 
(Dumbledore), Reputação 3 
(Melhor em Trato das 
Criaturas Mágicas); Força de 
Vontade 5; Corpo Grande 
(4), Má Fama (-1: Expulso de 
Hogwarts), Má Fama (-1: 
Meio-Gigante; Gigantes 
costumam ser violentos) 


3D&T: F4, H4, R4, A2, 
PdFO, 20 PVs; Patrono 
(Dumbledore), Má Fama, 
Modelo Especial, Animais, 
Feitiços 5, Transformações 3 


Severo 
Snape 


Professor de Poções, 
diretor da Sonserina e 
pedra no sapato de 
Harry Potter 























Harry, 
Hermione 

e Alvo 
Dumbledore: 
NPCs de 
respeito! 





Storyteller: Força 2, Destreza 4 (manual), Vigor 2, 
Carisma 1, Manipulação 3 (ameaçador), Aparência 1, 
Percepção 3, Inteligência 3, Raciocício 3; Prontidão 4, 
Intimidação 5 (cara de mau), Instrução 4, Criaturas 
Mágicas 3 (monstros e criaturas perigosas), Vôo com 
Vassoura 3, Pesquisa 5, Acadêmicos 4, Magia 5 
(poções), Artes das Trevas 4 (defesa e proteção); 
Aliados 4 (quem será? Segredo...), Biblioteca 3; Força 
de Vontade 9; Ódio (-3: Harry 
Potter), Ódio (-3: Grifinória), 
Reputação (2: competente) 


3D&T: FO, H4, RO, AO, PdF2, 
1PV; Aliado (5), Ciências, 
Manipulação, Feitiços 8, Poções 
8, Transformação 6, Rituais 6, 
Encantamento 4 


Alvo 
Dumbledore 


Diretor de Hogwarts 


Storyteller: Força 2, Destreza 2, 
Vigor 2, Carisma 6 (sábio/ 
experiente), Manipulação 4, 
Aparência 3, 
Percepção 4, 
Inteligência 4, 
Raciocínio 4; 
Intimidação 4 
(poderoso), Instrução 
6 (ensinar pelo 
exemplo), Diploma- 
cia 4, Etiqueta 9, 
Liderança 4, Vôo 
com Vassoura 3, 
Criaturas Mágicas 4, 
Magia 9, Acadêmicos 
6, Influência 3, 
Biblioteca 5, 
Recursos 3; Força de 
Vontade 8 


3D&T: FO, H5, R1, 
ÃO, PdF3, 5PVs; 
Aparência Inofensiva 
(só pra quem não o 
conhece bem), Arena 
(Hogwarts), Boa 
Fama, Riqueza, 
Inimigo (-1: 
Voldemort), Ciências, 
Manipulação; 
Feitiços 10 (e 
conhece qualquer feitiço imaginável), 
Poções 8, Rituais 8, Encantamento 9, 
Transformações 10, Adivinhação 8 


LALO (da Corvinal) & 
MAI (da Sonserina) 


agradecimentos ao Vinny 

(da Sonserina) pela lista de magias 
e provocação original, ao 

Roberto (da Bombéria) pelo 

Zum Zaravalho!, e a Petra Urameshi 
pelas correções 
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irianos. 


Época dos grandes contos de ficção e mistério, a Era 
Vitoriana tem esse nome em homenagem a Rainha Vitória, 
governante da Inglaterra de 1847 a 1901, e corresponde ao 
auge do Século XIX. Nesta época a Inglaterra era considera- 
da praticamente o centro do mundo, por ser a nação mais 
avançada econômica e socialmente. Este é um tempo de 
luminosos bailes da alta sociedade, e sombrios mistérios 
ocultos pelo nevoeiro londrino. 


A Era Vitoriana não apenas foi base para as grandes aventuras 
da virada do século — dos casos de Sherlock Holmes à ficção 
científica de Julio Verne —, mas também inspirou um peculiar 
movimento literário: o Steampunk, ou “Vaporpunk”. São histó- 
rias sobre uma Era Vitoriana alternativa, em que as máquinas 
a vapor conseguem ser tão avançadas quando loucas. Temos 
veículos gigantescos, robôs, computadores e outros engenhos 
fantásticos, todos movidos a vapor. A mágica também apare- 
ce nessas histórias, na forma de dragões, fadas, gnomos e 
outros mitos do folclore europeu. 


No Brasil, as histórias VaporPunk são raras. Os fãs de HQ 
tiveram contato com o gênero recentemente, em “As Aventu- 
ras da Liga Extraordinária” — mini-série em quadrinhos do 
mestre Alan Moore, sobre um grupo de agentes especiais 
reunidos pela Coroa Inglesa para combater grandes vilões. Já 
os RPGistas estão familiarizados com o tema há mais tempo: 
em 98, durante o VI Encontro Internacional de RPG, chegou ao 
Brasil 0 jogo Castelo Falkenstein. Nos EUA, GURPS Goblins, 
Steampunk e Falkenstein abastecem o mercado. 


Você vai conhecer a seguir alguns dos mais marcantes heróis 
e vilões vitorianos — apenas uma pequena amostra da 
infindável galeria de personagens da época, publicados em 
livros e folhetins. As obras originais em que estes persona- 
gens nasceram estão disponíveis gratuitamente na Internet, e 
são de domínio público (sendo obras antigas, estão livres das 
leis de copyright, o que torna a distribuição dos textos total- 
mente legal). Também não é nem um pouco difícil (ou caro) 
encontrar estas obras na biblioteca ou livraria mais próxima. 
São leituras que valem a pena — não apenas para enriquecer 
sua campanha, mas também seu conhecimento literário. 


Sherlock 
Holmes 


Primeira aparição: “Um Estudo em Vermelho” 


Quem nunca ouviu falar do maior detetive de todos os tem- 
pos? Criado pelo escritor Sir Arthur Conan Doyle, Sherlock 
Holmes arrebanhou uma verdadeira legião de fãs no decorrer 
de sua carreira como protagonista de livros de mistério. 


Exercendo a profissão de detetive consultor particular, Holmes 


muitas vezes ajuda a polícia londrina em seus casos mais 
complicados. Verdadeiro computador humano, ele faz dedu- 
ções através de um poderoso raciocínio lógico e com base em 
pequenos detalhes que outros deixam passar. “As coisas 
aparentemente mais insignificantes são as de maior importân- 
Cia” diz ele, e também “meus métodos são baseados na 
observação das coisas pequeninas”. Assim, a partir de uma 
pequena marca na parede ou uma pegada na lama, o Grande 
Detetive pode desvendar o mais obscuro dos mistérios. 


Hiperativo, Holmes consegue passar noites inteiras em busca 
de pistas ou entregue ao raciocínio para solucionar um caso. 
Quando apanha uma pista, parece um cão perdigueiro — não 
descansa até agarrar o culpado. Na verdade, quando não tem 
nenhum mistério a resolver, o Grande Detetive fica deprimido é 
acaba se entregando ao uso de drogas — para o desgosto de 
seu amigo, o Dr. Watson. Curiosamente, apesar de sua ima- 
gem imortalizada com o cachimbo sempre nos lábios, 
Sherlock Holmes não fuma. E também nunca disse “Elementar, 
meu caro Watson.” 


Apesar de não possuir uma constituição física das mais avanta- 
jadas, Sherlock mantém uma boa forma e é muito hábil em 
boxe, esgrima e baritsu, um sistema japonês de defesa pessoal. 


Holmes é um grande mestre dos disfarces, capaz de enganar 
até mesmo seus amigos mais próximos. Watson disse uma 
vez: “Ele está seguindo alguém. Ontem, era um operário pro- 
curando emprego; hoje, uma velha senhora”. Além disso é 
também um expert em química, habilidade que adotava tanto 
na profissão quanto como passatempo, misturando compo- 
nentes e inventando soluções. É especialmente habilidoso com 
venenos, antídotos e doenças exóticas. Outra de suas paixões 
é tocar violino, o que ele faz com grande maestria. 


Sherlock Holmes devota sua vida ao ofício com tamanha inten- 
sidade que ele varre de sua mente qualquer conhecimento “sem 
utilidade”. Não sabe praticamente nada sobre política, astrono- 
mia e outros assuntos que não tenham ligação com a solução 
de crimes. Talvez por esse motivo ele se sinta tão deprimido 
quando não está envolvido em nenhum caso: em situações 
corriqueiras e cotidianas, Sherlock é como uma pessoa normal, 
algo que sua mente megalomaníaca não suporta. 


Sherlock Holmes e o Dr. Watson vivem na Baker Street 221b, 
em Londres, onde costumam ser procurados pelo Inspetor 
Lestrade da Scotland Yard. Durante certo período o Grande 
Detetive foi dado como morto em uma luta contra seu grande 
inimigo, o Professor Moriarty — um gênio do crime, com o 
mesmo intelecto afiado de Holmes. 


Usando Sherlock Holmes: este é simplesmente o mais clás- 
sico entre todos os personagens da literatura vitoriana. Difícil 
imaginar uma grande aventura neste gênero sem sua partici- 
pação ou influência. No papel de NPC, Holmes pode contratar 
um grupo de aventureiros para ajudar na solução de um caso, 
ou ser procurado por eles quando as coisas realmente ficarem 

















ruins. Também é possível que os aventureiros recebam a 
missão de ajudar ou salvar o próprio Holmes caso ele esteja 
em dificuldades. 


Falkenstein: Esgrima (EXC), Tiro (OTI), Briga (BOM), Percep- 
ção (BOM), Percepção (EXT), Atletismo (OTI), Compleição 
Física (OTI), Educação (EXC), Furtividade (OTI), Intuição (EXT) 


GURPS: ST 14, DX 13,10 20, HT 14; Intuição, Prontidão +4, 
Noção do Perigo, Reputação (+2 para todos os Londrinos e a 
maioria dos ingleses), Memória Eidética 1, Viciado em cocaí- 
na; Boxe 18, Conhecimento do Terreno (Londres) 28, 
Criminologia 20, Cirurgia 14, Geologia (especializado na região 
de Londres) 17, Botânica 18, Venefício 20, Zoologia 16, Violino 
20, Criptologia 18, Interrogatório 15, Esgrima 16, Baritsu 16, 
Armas de Fogo (revólver) 10, Rastreamento 22, Disfarce 24, 
Pesquisa 18, Manha 18, Química 18, Furtividade 18; incompe- 
tente em Astronomia (peculiaridade) 


AD&D: Detetive de 13º Nível, Leal e Bom; Força 15, Destreza 
14, Constituição 15, Inteligência 19, Sabedoria 17, Carisma 15, 
CA 10, Dados de Vida 13, pontos de vida 63, TACO 14, Dano/ 
ataque pela arma. 





Sherlock Holmes é um detetive, uma classe apresentada em 
um suplemento importado de Ravenloft chamado Masque of 
Red Death, e que tem várias semelhanças com a classe dos 
Ladinos. Utiliza-se os mesmos Dados de Vida, jogadas de 
Resistência e pontos de perícias. As principais diferenças são 
que o personagem não possui talentos ladinos e nem ataque 
pela costas (embora a classe tenha essas restrições, O pró- 
prio Holmes tem Mover-se em Silêncio e Esconder-se nas 
Sombras a 85% cada). 


Holmes é mestre em uma enormidade de Perícias comuns, 
entre elas Criminologia (Int -1), Lei (Britânica) (Int 0), Química 
(Int -1), Geologia (Int 0), Toxicologia (Int -2), Disfarce (Car -1), 
Línguas Modernas (Francês), Ocultismo (Int -2). 


D&D 3º Edição: Sherlock Holmes, humano expert de 13º nível, 
leal e bom; For 15 (+2), Des 14 (+2), Con 15(+2), Int19 
(+4), Sab 17 (+3), Car 15 (+2); Dados de Vida 13d6+26, 
Pontos de Vida 82; Iniciativa +6, Deslocamento 9m, CA 12 (+2 
Des); Ataques +11/+6 corpo-a-corpo (por arma + 2 no dano), 
+11/+6 a distância; Resistências: Fort +6, Refl +6, Vont +11 


Perícias: Alquimia* +10, Atuação +8, Blefar +8, Conheci- 
mento (criminologia) +14, Conhecimento (leis) +14, Decifrar 


Gs Vitorianos 


Castelo Falkkenstein: a obra definitiva do RPG Vaporpunk, e guia obrigatório 
para uma campanha vitoriana em qualquer outro sistema. 

A maioria dos personagens deste artigo já tem suas fichas 

mostradas no livro básico, no capítulo “Personagens do 


Anfiirião” — mas sua história, não. 


GURPS: no Brasil, o único suplemento próprio para 
aventuras na Era Vitoriana é o GURPS Horror, que aceita 
bem todos estes personagens. Não esqueça também que, 
com uma ajudazinha do GURPS Viagem no Tempo, você 
pode incluir os vitorianos como “convidados especiais” em 
qualquer lugar ou época. (Nota: Sherlock Holmes e Drácula 
aparecem em GURPS Horror, mas com estatísticas 


diferentes daquelas vistas aqui.) 


AD&Ds: embora este seja um jogo de fantasia medieval, 
o AD&D tem um cenário de horror gótico que aceita 
perfeitamente os vitorianos — Ravenloft: Domínios do 


Medo, um dos poucos cenários de 
campanha que chegaram ao Brasil. Aliás, 
muitos NPCs de Ravenloft são 
“inspirados” em personagens da literatura 
vitoriana. (Ou você não acha Strahd nem 
um pouquinho parecido com Drácula...?) 


D&D: ainda que não exista ainda 
nenhuma ambientação gótica para D&D, 
com um pouco de imaginação você pode 
inserir Os vitorianos em mundos 
medievais “padrão” como Forgotten 
Realms ou Greyhawik. 
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Escrita +10, Diplomacia* +10, Disfarces +12, Esconder-se* 
+10, Furtividade* +10, Leitura Labial + 14, Observar +21, 
Ouvir +16, Procurar +19, Sentir Motivação +14 


Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Especialização, 
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidão. 


Capitão 
Nemo 


Primeira aparição: “20.000 Léguas Submarinas” 


Um dos mais influentes escritores de ficção científica, 
JúlioVerne era fascinado por mecanismos e invenções. Sua 
meticulosidade era tanta que, em muitos de seus livros e 
contos, chegou a “prever” o futuro e antecipar a criação de 
veículos e aparelhos que só viriam a ser inventados pelo 
homem muitos anos depois. 


No caso de “20.000 Léguas Submarinas”, Verne antecipou-se 
na invenção do submarino ao criar o Nautilus. Quem comanda 
o poderoso veículo aquático não é ninguém menos que 0 
implacável Capitão Nemo. 


Nemo era um príncipe indiano educado na Europa, mas que 
lutou no grande Motim Indiano contra o Império Britânico. Sua 
família foi massacrada em represália à sua participação no 
confronto. Aproveitando sua herança, ele dedicou-se única e 
exclusivamente à construção de seu fantástico submarino, 
reuniu uma tripulação de poliglotas de pensamento semelhante 
ao seu € passou a navegar pelos mares do mundo. 


O Capitão tem uma relação de indiferença com o mundo da 
superfície. Ele tende a ignorar os acontecimentos em terra, a 
menos que estes interfiram em sua própria vida e trajetória. 
Outra característica marcante é sua total intolerância quanto a 
tiranos, com certeza causada pela morte de seus pais nas 
mãos dos ingleses. E curioso notar que, ao mesmo tempo em 
que odeia déspotas, ele usa seu submarino Nautilus para 
naufragar navios britânicos, mostrando um comportamento 
claramente antagônico. 


Nemo é um anti-herói. Um homem que se vê acima da socie- 
dade e de suas leis, e que tem poder para estabelecer-se 
como tal. Em suas próprias palavras ao se dirigir a Aronaxx, 
um náufrago acolhido por ele: “Não sou o que se pode chamar 
de homem civilizado! Rompi com toda a sociedade por motivos 
que só eu posso apreciar! Não obedeço às suas leis e peço 
que nunca as evoque em minha presença!” 


Como quase todos os personagens idealizados por Verne, 0 
Capitão é um homem culto (fala alemão, francês e latim), 
educado e respeitável, embora muitas vezes arrogante e 
excessivamente seguro de si. 


É impossível falar de Nemo sem falar de Nautilus. O enorme 
submarino foi criado com uma engenhosidade tal e sua exis- 
tência é tão alienígena para a época que muitos acreditam ser 
ele um monstro marinho, não um veículo de navegação. O 
brilho que emana daz luzes do submarino também serve para 
confundir seus perseguidores. Em certa ocasião, diante do 
Nautilus, o Comandante Farragut arrisca um palpite: “Trata-se 
de um narval (tipo de baleia com um grande chifre) gigantes- 
co, mas também de um animal elétrico.” 





A confusão não é acidental. As formas do Nautilus lembram 
mesmo um peixe ou animal marinho. O formato de “charuto” 
idealizado por Verme é o mesmo usado pelos projetistas dos 
submarinos modernos. Como uma baleia, o Nautilus podia 
expelir colunas d água capazes de alcançar até vinte metros 
de altura, uma arma que às vezes era utilizada na destruição 
de outros navios. O veículo funciona através de eletricidade, 
extraída do próprio mar. 


Nemo comanda uma tripulação inteira no interior do Nautilus, 
mas pouco ou quase nada se sabe a respeito deles. 


Usando Capitão Nemo e o Nautilus: “Quem ousaria persegui- 
io até o fundo dos mares? Que navio resistiria ao choque de 
seu barco submarino? Que casco, por mais espesso que 
fosse, suportaria os golpes do seu esporão?” 


Talvez os personagens jogadores sejam a resposta para esta 
inquietante pergunta feita pelo narrador de 20.000 Léguas. O grupo 
de heróis pode ser contratado pelo Império Britânico para solucio- 
nar o mistério dos naufrágios, ou simplesmente para capturar o 
Pirata da Ciência — sem dúvida um oponente formidável. Por 
outro lado, eles também podem ser acolhidos por Nemo e convi- 
dados a lutar ao seu lado contra os tiranos do mundo. 


Falkenstein: Briga (FRA), Percepção (OT), Atletismo (MED), 
Compleição Física (FRA), Furtividade (MED), Mecânica (EXT), 
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Carisma (BOM), Esgrima (EXC), Comando de Submarino (EXC) 


GURPS: ST 10, DX 15,10 17, HT 8; Carisma +2, Facilidade para 
Línguas +4, Muito Rico, Senso de Direção, Intolerância (tira- 
nos), Reputação -4 (“O Pirata da Ciência”); Conhecimento do 
Terreno (oceano) 26, Engenharia 28, Espadas Curtas 18, Estra- 
tégia 22, Marinhagem 23, Mecânica 28, Mergulho 20, Natação 
20, Navegação 24, Furtividade 15, Sobrevivência no mar 22 


AD&D: Guerreiro de 10º Nível, Caótico e Neuto; Força 10, Des- 
treza 16, Constituição 10, Inteligência 17, Sabedoria 15, Carisma 
15, CA 08, pontos de vida 75, TACO 11, Dano/ataque pela arma. 


Por ter origem nobre, Nemo teve uma educação excepcional. 
Ele pode não ser um exímio guerreiro, mas é possui o conheci- 
mento e carisma suficiente para liderar uma tripulação extre- 
mamente fiel. Entre as perícias que sabe-se que ele domina 
estão Marinhagem, Engenharia, Natação, Navegação e Sobre- 
vivência (Mar). 


D&D 3º Edição: Humano Aristocrata de 5º nível, ladino de 6º 
nível. caótico e neutro; For 10 (0), Des 16 (+3), Con 10(0), 
Int17 (+3), Sab 15 (+2), Car 15 (+2); ados de Vida 

5d8 +6d6, Pontos de Vida 795; Iniciativa + 7, Deslocamento 
9m, CA 13; Ataques +9 corpo-a-corpo, +10 a distância (dano 
pela arma); Qualidades Especiais: Ataque Furtivo (+ 3d6), 
Evasão, Esquiva Sobrenatural (Bônus de Des na CA, não pode 
ser flanqueado); Resistências: Fort +95, Refl +9, Vont +10 


Perícias: Conhecimento (Engenharia) +11, Conhecimento 


(História) +11, Conhecimento (Mar) + 11, Diplomacia +98, 
Equilíbrio +6, Esconder-se +6, Furtividade +7, Intimidar +8, 
Natação +11, Observar +13, Obter Informações +8, Operar 
Mecanismos +12, Ouvir +9, Procurar +10, Profissão (mari- 
nheiro) +11, Senso de Direção +10, Sentir Motivação +10, 
Usar Cordas +17 


Talentos: Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Liderança, 
Prontidão, Vontade de Ferro 


Dr. Jekyll 
& Mr. Hyde 


Primeira aparição: “The Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. 
Hyde” (conhecido no Brasil em muitas edições como “O Médi- 
co e o Monstro”) 








Esta obra, publicada no ano de 1886, é uma das mais conheci- 
as do escocês Robert Louis Stevenson (também autor de “A 
Ilha do Tesouro”, seu primeiro romance). E uma história sobre 
a dualidade do ser humano e a contrariedade existente entre 
desejos e emoções conflitantes. 


Através da curiosidade de Utterson, um advogado, vamos 
conhecer o horrendo e violento Sr. Edward Hyde e sua estra- 
nha ligação com o respeitável e pacato médico Dr. Henry 
Jekyll. Este, estranhamente, assina cheques indenizando as 
vítimas do comportamento absurdo de Hyde em uma tentativa 
de amenizar o problema. E interessante notar que o narrador, 
por mais que tente, não consegue descrever a fisionomia de 
Hyde. Diz ele, quando interrogado: “Ele não é fácil de se des- 
crever. Há algo de errado com sua aparência, algo que inco- 
moda. Algo totalmente detestável. Nunca vi um homem que eu 
detestasse tanto e ainda assim não sei exatamente porquê. 
Não senhor. Não posso fazê-lo.” 


Atraído pelo mistério, Utter se aproxima de Jekyll e conduz 
uma investigação particular. Pouco tempo depois, um de seus 
clientes é morto. A arma do crime é uma bengala dada por 
Utterson a Jekyll. O advogado se vê cada vez mais envolvido 
com o estranho mundo do médico, que deixa escapar durante 
uma conversa o fato de ter criado uma nova droga capaz de 
separar o Bem e o Mal na natureza humana. Jekyll, sob efeito 
da droga, se torna um homem purificado — mas depois sofre 
um assustador efeito colateral, passando parte de seu tempo 
na forma do monstruoso Hyde. 


Utter passa a investigar com Poole, o mordomo de Jekyll, as 
aparentes contradições no comportamento do doutor e sua 
tendência cada vez maior de se isolar em seu laboratório. Após 
seguir pistas conclusivas, a dupla encontra o corpo de Hyde — 
que, ao que tudo indica, se suicidou. Ao procurar em vão por 
Jekyll, que Utterson acreditava ter sido vítima de um ataque de 
Hyde, o advogado acaba descobrindo a aterradora verdade: 0 
pacato Jekyll e o monstruoso Hyde eram a mesma pessoa! 


Usando Jekyll e Hyde: uma idéia óbvia seria colocar os pró- 
prios personagens jogadores na investigação, em vez de 
Utterson — mas isso rouba parte da supresa, uma vez que 
todos conhecem a fórmula de Jekyll e Hyde. Eles também 
poderiam entrar em contato com a fórmula original inventada 
por Jekyll, ou com alguém que a tenha descoberto e agora 
esteja praticando novas atrocidades. 


Ao contrário do que costumamos ver em histórias baseadas 











em “O Médico e o Monstro”, originalmente a fórmula não 
oferecia força sobre-humana ou habilidades físicas ampliadas 
— mas, em jogo, vamos considerar que seja assim. 


A fórmula funciona da seguinte forma: uma vez ingerida, uma 
pessoa se torna absolutamente justa, honrada e incapaz de 
atos malignos — além de ter ampliados seus atributos ligados 
a inteligência, sabedoria e carisma. Isso dura 1 d6 horas. Quan- 
do o efeito acaba, 0 personagem reverte para uma forma 
grosseira e truculenta, com severos redutores em suas habili- 
dades mentais e sociais — mas um considerável aumento em 
seus atributos físicos. Compare as estatísticas de Jekkyl e 
Hyde para ter uma idéia geral, mas o efeito é diferente de 
pessoa para pessoa. 


Falkenstein (Jekyll/Hyde): Carisma (BOM/FRA), Aparência 
(MED/FRA), Coragem (FRA/OTI), Educação (EXG/OTI), Briga 
(FRA/EXC), Percepção (MED/BOM), Medicina (EXT/FRA), 
Compleição Física (FRA/EXT) 


GURPS (Jekyll): ST 8, DX 9, 10 17, HT 8; Reputação +1, 
Carisma +2, Covardia, Hiperalgia, Honestidade, Pacifismo; 
Medicina 18, Psicologia 26, Química 24 


GURPS (Hyde): ST 20, DX 17,10 14, HT 20; Força de Vontade 
+4, Hipoalgia, Reflexos em Combate, Rijeza 1, Aparência 
Desagradável, Fanfarronice, Fúria, Luxúria, Reputação -2, 
Sadismo, Sanguinolência; Briga 24, Corrida 20, Furtividade 19 


AD&D: Jekill/Hyde, humano, leal e bom/caótico e mau; Força 
08/20, Destreza 09/18, Constituição 10/19, Inteligência 18/14, 
Sabedoria 12, Carisma 16/06, CA 09/03, Dados de Vida 8, 
Pontos de Vida 36/70, TACO 17/10, Dano/ataque pela arma (no 
caso de Hyde, pela arma +8, ou dois ataques com as mãos, 
causando 1d6+8 cada). 


O bom e pacífico Dr. Jekill não possui grandes habilidades de 
combate, mas é um médico apto (possuindo as perícias Cura 
e Herbalismo). Edward Hyde por sua vez é uma máquina € 
matar, e qualquer objeto em suas mãos pode ser usado como 
arma (sem penalidade de ataque). Quando entra em uma 
briga, Hyde perde o pouco controle que possui. O Mestre pode 
considerar que ele pode entrar em um estado de Fúria seme- 
lhante ao de um berserker. Ele ainda regenera 1 PV por hora. 


D&D 3º Edição: Jekill/Hyde, expert humano de 8º nível/bárbaro 
“numano” de 8º nível, leal e bom/caótico e mau; For 08 (-1)/24 
(+7), Des 09(0)/18 (+4), Con 10(0)/19 (+4), Int 18 (+4)/ 
14(+1), Sab 12 (+1), Car 16 (+3)/06 (-2); Dados de Vida 
8d6/8d12 +32, Pontos de Vida 53/114; Iniciativa 0/+4, Deslo- 
camento 9m/12m, CA 12 (Des)/17 (Des+ Natural); Ataques 
+5/+0 corpo-a-corpo, +6/+ 1 a distância (Jekill); +15/+10 
corpo-a-corpo, +12/+7 a distância (Hyde). Dano: de acordo 
com a arma. Mr. Hyde tem um bônus +7; Qualidades 
Especiais(Hyde apenas): Fúria (3x ao dia), Esquiva Sobrenatu- 
ral (bônus de Des na CA, não pode ser flanqueado), Cura 
rápida (1 PV por hora); Resistências: Fort +4 (+10), Refl 
+2(+6), Vont + 7(+3) 


Perícias (Jekill): Alquimia +15, Concentração +11, Conheci- 
mento (Medicina) +15, Conhecimento (História) +15, Conheci- 
mento (Geografia) + 15, Conhecimento (Psicologia) +19, Cura 
+14, Diplomacia +14, Observar +14, Profissão (médico) +12; 
Perícias (Hyde): Escalar +12, Esconder-se* +9, Furtividade* 
+9, Intimidar +9, Natação +12, Ouvir +13, Saltar +11 


Talentos (Jekill): Foco em Perícia (Cura), Grande Fortitude, 
* Prontidão, Vitalidade. (Hyde): Ambidestria, Ataque Poderoso, 
"Ataque Desarmado Aprimorado, Prontidão. 


Conde 
Drácula 


Primeira aparição: “Drácula” 





O mais célebre de todos os vampiros, o Conde Drácula vem 
despertando o terror no coração de todos há mais de um 
século. E se não criou o próprio gênero, Bram Stoker ao me- 
nos foi estopim da popularização dos vampiros ao publicar seu 
romance. Embora a história seja fictícia, Stoke baseou seu 
personagem pavoroso em uma pessoa real: o romeno Vlad, 0 
Empalador, notório por sua crueldade e frieza. 


Tudo começa quando Jonathan Harker viaja até a Transilvania 
para realizar a compra da abadia de Carfax, na Inglaterra, por 
um nobre local denominado Conde Drácula. Como hóspede do 
sinistro nobre, Harker percebe algumas particularidades a 
respeito do castelo. Há portas demais, não há espelhos e a 
escuridão é presença constante. Durante uma de suas explo- 
rações, Jonathan encontra um harém de mulheres-vampiro € 
descobre a terrível verdade: Drácula é um vampiro e ele, 
Harker, é seu prisioneiro. 


Enquanto isso, Drácula embarca no navio russo Dmetriu em 
direção a Carfax. Leva consigo 50 ataúdes contendo terra da 
Transilvânia (na qual ele precisa dormir para poder recuperar 











suas forças). No caminho ele mata toda a tripulação e, chegan- 
do em Londres, faz como vítima Lucy Westenra — amiga de 
Mina Murray e noiva de Harker —, transformando-a em 
vampira. Abraham Van Helsing, um especialista em vampirismo, 
tenta salvá-la, mas sem sucesso. Para suprir sua fome, Lucy 
ataca crianças em Hampshire, forçando Van Helsing a tomar 
atitudes mais drásticas. Ele convence o noivo da garota a cravar 
uma estaca em seu coração, para que ela encontre o descanso 
eterno. Outro personagem também cai vítima dos poderes de 
Drácula: Henfield, um paciente de um asilo de loucos, com uma 
atração doentia por pequenos animais. 


Harker consegue escapar de seu cativeiro e foge para Lon- 
dres. Consciente da ameaça que a presença do conde vampiro 
representa para a Inglaterra, Van Helsing convence Harker e 
seus companheiros a partir com ele em uma caçada a 
Drácula. Atraído por Mina, o vampiro faz com que ela beba seu 
sangue, procurando dominá-la. 


Desejando salvar Mina, os caçadores partem em uma perse- 
guição frenética que chega ao clímax no castelo do conde, nos 
Montes Cárpatos. Derrotado, o conde tem sua cabeça cortada 
por Harker e seu coração atravessado por uma espada. 


Usando o Conde Drácula: assim como Sherlock Holmes é o 
herói supremo da literatura vitoriana, Drácula é o vilão supre- 
mo. E não é nada difícil para qualquer Mestre colocar o lorde 
vampiro no caminho dos personagens jogadores — muitos 
filmes consideram que Drácula tenha sobrevivido à investida 
de Harker e companhia. Talvez os jogadores sejam descenden- 
tes do grupo de caçadores original, sendo agora caçados por 
um vingativo e renovado Drácula. 


Falkenstein: Briga (OTI), Percepção (BOM), Atletismo (OTI), 
Compleição Física (BOM), Furtividade (EXT), Aparência (OTI), 
Encantamento (OTI), Eterealidade (EXC), Poderes Raciais (EXT) 


GURPS: ST 22, DX 12, 1012, HT 10; Carisma +2, Boa Aparên- 
cia, Status 5, Noção do Perigo (mais detalhes sobre vampiros 
na página 57 de GURPS Horror), Sadismo, Teimosia, sempre 
mantém a palavra (peculiaridade); Ocultismo 28, Furtividade 
16, História 18 (especialidade: História da Romênia), Trato 
Social 19, Atuação 16, Disfarce 16, Escalada 19, Espada de 
Lâmina Larga 22, Esgrima 23 


AD&D: vampiro, caótico e maligno; Força 19, Destreza 18, 
Constituição 19, Inteligência 15, Sabedoria 12, Carisma 14, CA 
-4, Dados de Vida 13, Pontos de Vida 90, TACO 7, Dano/ataque 
pela arma +/ (ou 1d6), proteção a magia 25% 


Drácula possui todas as habilidades de um vampiro descritas 
no Livro dos Monstros, com algumas diferenças: ele é mais 
forte (Força 19) e mais resistente (CA melhor e mais DVs). 
Ele ainda possui Proteção a Magia de 25% e só pode ser 
atingido por armas mágicas com encantamento de +3 ou 
melhor, a sua habilidade de Enfeitiçar Pessoas é tão forte que 
a vítima sofre penalidade de -4 em sua jogada de Resistência. 
Ele está sempre sob o efeito da magia Velocidade. Ao contrá- 
rio do vampiro normal, não drena níveis com seus ataques, 
mas ainda precisa de sangue para continuar existindo. Agua 
corrente demora 5 rodadas para destruí-lo. A luz solar não lhe 
causa dano, mas cancela alguns de seus poderes sobrenatu- 
rais: ele não pode mudar de forma, chamar animais ou Enfeiti- 
çar Pessoas, mas mantém sua força e outras habilidades 
físicas. Durante o dia ele pode ser atingido por armas normais. 
Necessita repousar oito horas por dia em seu caixão. 


D&D 3º Edição: vampiro Guerreiro de 13º nível, caótico e 





maligno, ND 15; For 24 (+7), Des 18 (+4), Con-, Int 15 
(+2), Sab 12 (+1), Car 14 (+2): Dados de Vida 13d12 +52, 
Pontos de Vida 130; Iniciativa +8, Deslocamento 9m, CA 20 
(+4 Des, +6 Natural); Ataques +20/+15/+10 corpo-a-corpo 
(punhos 1d6+7 ou por arma + 7 no dano), +17/+12/+7 a 
distância, Ataques Especiais: Crianças da Noite, Dominação, 
Drenar Sangue, Fazer Cria. Qualidades Especiais: Redução de 
Dano 15/+1, Resistência a Expulsão, Resistência a Frio e 
Eletricidade 20, Forma Gasosa, Patas de Aranha, Forma Alter- 
nativa, Cura Rápida (5 pontos por rodada); Resistências: Fort 
+10, Refl +10, Vont +5 


Perícias: Adestrar Animais +6, Blefar +13, Cavalgar + 12, 
Diplomacia +9, Escalar +11, Esconder-se +12, Furtividade 
+12, Intimidar +10, Observar +13, Obter Informações +6, 
Ouvir +13, Procurar +11, Sentir Motivação + 12 


Talentos: Ataque Poderoso, Atropelar, Combate Montado, Espe- 
cialização, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Investida Montada, 
Liderança, Lutar as Cegas, Prontidão, Reflexos de Combate, 
Reflexos Rápidos, Separar, Trespassar, Trespassar Aprimorado. 


Drácula segue praticamente todas as regras de um vampiro do 
Livro dos Monstros (a partir de um guerreiro de 13º nível), 
com as seguintes diferenças: ele não pode drenar níveis de 
energia; não é afetado pela luz do sol, mas durante o dia perde 
seus poderes sobrenaturais, se tornando apenas um guerreiro 
normal (sem redução de dano, Cura Rápida...). 


O Homem 
Invisível 


Primeira aparicão: “O Homem Invisível" 








Criado pelo mestre H.G.Wells, o Homem-Invisível já foi tema 
de vários filmes e séries de TV. Seguindo um tema recorrente 
nas obras de Wells — a evolução da ciência — a história 
conta o que acontece quando um cientista vai longe demais 
em prol da evolução científica e da busca pelo próprio poder. 


Tudo começa durante uma noite fria de tempestade, quando 
um homem misterioso chega em uma estalagem rural inglesa. 
Em uma cidade tão pequena, era muito estranho que alguém 
estivesse “excursionando” no inverno. Ainda mais estranhas, 
porém, eram as vestimentas do homem. Além da capa, luvas 
e chapéu para protegê-lo do frio, o forasteiro trazia o rosto 
completa e cuidadosamente coberto por bandagens. Todos 
estes fatos, claro, são mais que suficientes para incitar a 
curiosidade dos moradores do vilarejo. 


Após perceber que o homem que estava hospedando tinha 
manias mais do que estranhas (como aparecer no quarto sem 
que ninguém tivesse notado sua entrada), o dono da hospeda- 
ria resolveu exigir algumas explicações. “E hora de você expli- 
car uma ou duas coisas que eu não entendo, que ninguém 
entende e que todo mundo está muito ansioso para entender.” 


Pressionado, o homem arranca as bandagens do rosto e revela 
que não há nada sob delas. Ele é Griffin, um homem invisível! 


Após o episódio, 0 forasteiro passa algum tempo como fugitivo 
e, no caminho, acaba pregando peças em várias pessoas. Ele 
começa a se divertir, de certa forma, com os privilégios de ser 
invisível. Ele também se torna cada vez mais cruel e 
inescrupuloso. Seu temperamento é altamente instável e 








sujeito a explosões de fúria repentinas. Isso se deve em gran- 
de parte a um efeito colateral da fórmula que o deixou invisível 
e que, agora, leva ao caminho da loucura. Temeroso de estar 
preso à forma invisível para o resto de sua via, ele se vê cada 
vez mais como um homem que não tem nada a perder. 


Eventualmente o homem invisível acaba encontrando um velho 
amigo, Dr. Kemp, conhecido dos tempos da universidade. 
Griffin conta sua história e desesperadamente exige ajuda. 
Após ouvir sobre as atrocidades cometidas por Griffin e ter ele 
próprio testemunhado várias amostras de sua loucura cres- 
cente, Kemp decide entregá-lo às autoridades. Griffin tenta 
matá-lo, mas acaba morto pela polícia. 


“O Homem-Invisível” é uma história sobre como “o poder 
corrompe, e o poder absoluto corrompe absolutamente”. Um 
cientista outrora sensível e racional, respeitador das leis, fica 
embriagado com o superpoder que tem em mãos e embarca 
gradualmente em uma jornada rumo à insanidade. 


Usando o Homem-Invisível: os personagens jogadores podem 
fazer parte da vila onde o misterioso homem se hospeda, e a 
curiosidade cedo ou tarde vai levá-los a investigar Griffin. 
Outra possibilidade é que o Homem Invisível não tenha real- 
mente sido morto pela polícia, e cabe aos heróis a tarefa 
quase impossível de capturá-lo. 


O Homem Invisível será um vilão desafiador apenas se puder 
continuar invisível! Então, evite que os personagens jogadores 





tenham acesso a itens, magias ou poderes que tornem possi- 
vel vê-lo (ou faça com que a obtenção desses itens seja parte 
da aventura). Cuide também para que poderes ou habilidades 
normais de ver coisas invisíveis não funcionem com ele. 


Falkenstein: Percepção (MED), Educação (MED), Briga 
(BOM), Atletismo (MED), Compleição Física (BOM), Medicina 
(EXT), Furtividade (EXT) 


GURPS: ST 10, DX 11,10 16, HT 14; Invisibilidade (não pode 
ser desligada; não sujeita a poderes de Ver o Invisível), Pronti- 
dão +2, Paranóia, Sanguinolência, Vontade Fraca -5; Briga 16, 
Disfarce 15, Escalada 14, Furtividade 18, Medicina 28 


AD&D: humano, caótico e neutro (maligno); Força 10, Destre- 
za 11, Constituição 16, Inteligência 17, Sabedoria 08, Carisma 
12, CA5 (Destreza e invisibilidade), Dados de Vida 5, pontos 
de vida 34, TACO 19, Dano/ataque pela arma, Habilidade Espe- 
cial: Naturalmente invisível. 


Griffin pode ser considerado como um alquimista ou um estu- 
dioso antes de se tornar invisível. Ele pode atacar um alvo 
com uma eficácia maior (+ 6 no ataque; considere o dano 
igual ao de um Ataque pelas Costas de ladino) e não volta a 
ser visível quando ataca. Magias que dissipam ou revelam 
invisibilidade não funcionam com ele, mas outras que revelem 
posições (como Fogo das Fadas ou Poeira Ofuscante) podem 
mostrar onde ele está. 


D&D 3º Edição: expert de 5º nível, caótico e neutro (maligno), 
ND 6; For 10 (0), Des 11 (0), Con 16(+3), Int17 (+3), Sab 08 
(-1), Car 12 (+ 1); Dados de Vida 5d6 +15, Pontos de Vida 34, 
Iniciativa +6, Deslocamento 9m, CA 12 (+2 Des); Ataques +5 
corpo-a-corpo (dano pela arma + 2), +4 a distância; Ataques 
Especiais: Ataque Furtivo (+ 3d6). Qualidades Especiais: Natu- 
ralmente Invisível; Resistências: Fort +4, Refl +1, Vont +3 


Perícias: Alquimia +11, Blefar +9, Conhecimento (Ótica) 
+11, Diplomacia +9, Esconder-se +13, Furtividade +9, 
Observar +9, Ouvir +92, Procurar +7, Punga +6 Talentos: 
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Prontidão 


Griffin é normalmente invisível, com um bônus de +2 em seus 
ataques (não incluído nas estatísticas acima). Sua condição 
não melhora sua CA, mas lhe dá camuflagem (90% de chance 
de errar o ataque), como é descrito na página 133 do Livro do 
Jogador. Além disso, nenhuma forma de detecção direta de 
invisibilidade através de magia funciona com ele. Todos os 
seus ataques são considerados Ataques Furtivos. 


Tarzan 


Primeira aparição: “Tarzan dos Macacos” 





A maior criação de Edgar Rice Burroughs, o Homem Macaco 
foi visto em inúmeros filmes, séries de cinema e televisão, 
quadrinhos, desenhos animados, jogos e tudo o mais. Imortali- 
zado no cinema pelo ator Johnny Weissmuller com seu incon- 
fundível grito, Tarzan é o rei das selvas, homem respeitado e 
temido por todos os animais, e que a nada teme. 


Ao contrário do que muitos pensam, Tarzan não é um bárbaro 
bruto e ignorante, que fala usando pronomes errados (“Mim 
Tarzan, você Jane”). Ele teve uma educação aprimorada e é 
uma pessoa incrivelmente inteligente. Foi concebido por seu 
autor para representar o máximo possível para um ser huma- 
no, física e mentalmente. 
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Unico sobrevivente de um trágico acidente no interior da Áfri- 
ca, um bebê foi criado por gorilas e aprendeu com eles tudo 
que é necessário para sobreviver na selva. Ao atingir a adoles- 
cência, Tarzan (nome que lhe foi dado pelos gorilas) prova seu 
valor ao desafiar e derrotar o chefe do bando, se tornando seu 
líder. Ao encontrar uma expedição ele conhece Jane Porter, 
mulher por quem se apaixona e, graças a ela, descobre que 
possui sangue nobre, sendo o herdeiro de uma grande fortuna 
e do título de “Lorde Greystoke”. 


Tarzan vai para a civilização, juntamente com Jane, e lá apren- 
de muito sobre a vida em cidades grandes. Ele recebe o me- 
lhor da educação que o seu status como nobre pode providen- 
clar. Aprende línguas, história, geografia e muitos outros as- 
suntos com velocidade espantosa. Em pouco tempo é tido 
como um dos homens mais cultos de sua idade. 


Desiludido e decepcionado com a civilização, e depois de 
alguns desagradáveis incidentes, Tarzan resolve voltar para a 
selva, onde está sua verdadeira família. 


Usando Tarzan: muitas das próprias histórias escritas por 
Burroughs já parecem aventuras de RPG. Civilizações perdi- 
das, tesouros escondidos, raças fantásticas, vales pré-históri- 
cos habitados por dinossauros, caçadores gananciosos, 
cultistas sanguinários e pesquisadores fanáticos estão presen- 
tes em diversas das desventuras do Homem-Macaco. 


Uma aventura que envolva um templo abandonado, ou uma 
civilização no meio da selva, o resgate de uma expedição 
perdida podem ser excelentes formas para que os persona- 
gens jogadores encontrem o Rei das Selvas. Sua ajuda como 
guia e conhecedor dos meios da floresta pode ser muito útil. 
Os jogadores podem até mesmo conhecer o estranho Lorde 
Greystoke em Londres em uma de suas raras visitas à civili- 
zação, e acabar envolvidos em problemas que o bom Lorde se 
ofereça para ajudar (ou vice-versa). 


Falkenstein: Aparência (BOM), Atletismo (EXT), Carisma 
(BOM), Coragem (EXC), Educação (EXC), Furtividade (OTI), 
Briga (EXT), Percepção (EXC), Compleição Física (EXT) 


GURPS: ST 19, DX 20, |Q 16, HT 19; Intuição, Prontidão +8, 
Força de Vontade +8, Noção do Perigo, Reflexos em Comba- 
te, Recuperação Alígera, Rijeza 2, Hipoalgia; Arco e Flecha 31, 
Briga 30, Punhal 32, Armadilhas 22, Liderança 24, Escalada 
32, Corrida 30, Natação 28, Naturalista 26, Conhecimento do 
Terreno (África) 34, Furtividade 28, Rastreamento 32, Sobrevi- 
vência na Selva 30 


AD&D: humano bárbaro 15º nível, caótico e bom; Força 18/00, 
Destreza 18, Constituição 17, Inteligência 15, Sabedoria 16, 
Carisma 10, CA 6, Pontos de Vida 108, TACO 6, Dano/ataque pela 
arma +6 (faca ou punhos, 1d4+-6; arco longo composto, 1d6+6) 


Tarzan é um bárbaro, como descrito no Livro do Guerreiro. Ele 
possui naturalmente as habilidades concedidas pelas Braça- 
deiras da Natureza. Também conhece a língua dos gorilas e é 
respeitado por eles como o senhor da selva. Os gorilas podem 
atender a seu chamado, para ajudá-lo, assim como diversos 
outros animais. 


Para OS que têm acesso a suplemento importando The Com- 
plete Barharians Handbook, Tarzan será um bárbaro com o kit 
Forest Lord. 


D&D 3º Edição: Humano Bárbaro de 15º nível, caótico e bom: 
For 23 (+6), Des 18 (+4), Con 17(+4), Int 15 (+2), Sab 16 
(+3), Car 10 (0); Dados de Vida 15d12+60, Pontos de Vida 









162; Iniciativa +8, Deslocamento 12m, CA 14; Ataques +21/ 
+16/+11 corpo-a-corpo (punhos ou faca 1d4+6), +19/+14/ 
+9 a distância (Arco longo composto reforçado, 1d8-+6); 
Qualidades Especiais: Fúria Aprimorada (4/dia), Esquiva Sobre- 


natural (Bônus de Des na CA, não pode ser flanqueado, +2 
contra armadilhas), Redução de dano 2/-; Resistências: Fort 
+13, Refl +11, Vont +8 


Perícias: Adestrar Animais (+ 14), Cavalgar (+ 10), Equilíbrio* 
(+9), Escalar (+14), Furtividade* (+10), Intimidar (+8), 
Natação (+ /), Observar* (+10), Ouvir (+ 12), Saltar (+ 14), 
Senso de Direção (+10), Sobrevivência (+ 14),Usar Cor- 
das* (+17) 


Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Especialização, 
Imobilização Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Ce- 
gas, Prontidão, Reflexos Rápidos 


Embora seja um bárbaro, Tarzan teve oportunidade de estudar 
quanto esteve em Londres. Ele sabe ler e escrever e conhece 
muitos assuntos dos “homens civilizados”, mas não se interes- 
sa por eles. Tarzan conhece a língua dos macacos e eles o 
vêem como o senhor da selva. Possui muitos aliados e amigos 
entre os animais (além dos gorilas que o criaram), que atendem 
o seu chamado e o ajudam quando possível. Usando a perícia 
Saltar, ele pode usar os cipós para se mover pelas árvores. 


J.M.TREVISAN & ROGÉRIO SALADINO 
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Pokémon em Inglês 
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Enxurrada ........... (Aquática / Luta) 23,00 ( ) MOED AS DE 


Energia Concentrada (Psiquica/Vegetal) 23,00 ( 
Decks Pré-construídos 
Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 23,00 ( 


Incêndio ......--..-. (Fogo / Vegetal) 23,00 ( 
Blecaute ...seeses (Aquática / Luta) 23.00 ( 
IR (Elétrica / Psíquica) 23,00 ( 

























Er SY, = 
DAS Sé 


E 4 
ate 44177 


1789 


Filhos de Gaia ......... 17,50 ( 


Harry Potter 


NATION 


Deck c/ 40... 29,9 
Booster 11. 9,5 
Awakening c/ 11 9,5 


A 





PROMOÇÃO 
R$25,00 































Mais de MM menstras, 
NELO Paulo deal prever apuecalepuer tipos 


de compenha medieval, 


ET PIROS 


MirTSuoGio 


Itens Mágicos Vol. E... err MM) Arkanun 3 edição ..... o A 36,000 ) Divisória p/ Trevas c/ aventura .. 10,00( ) Clube de Caça... 20,00 ( ) 
Itens Mágicos Vol. 1 ........... ae 20004 ) Guiados Jogadores ................ 20,000) Templarios ...... estes 12,00( ) Guia de Monstros ...... o 00() 
Guia de Armas de Fogo 2ºed. ..... 20,004 ) Guia da Europa Medieval ............... Pi RAT o 1 A 12,00 ( ) Spíritum, O Reino dos Mortos ...... conste 
Demônios-A Divina Comédia ..... À 2000( ) Vampiros Mitológicos .......... A IS 00( ) Inimigo Natural... tese 12,00( ) Grimório 2º Edição .... seres consulte 
Anjos (A Cidade de Prata) ...es. A 1500( ) Invasão Zed. iii MA 20,00( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ......... consulte Lua dos Dragões (ficção) ....... 16,00( ) 

) co a 36,00 ( ) Vampiro: Principia Discordia . 20,00 ( ) Entre: Eni e Demônios ......... 16,00 ( ) 





Crepúsculo ........ A 25,00( ) 


Leis da Noite (live) .. 27,00 ( ) ) 

AMA Arte de Vampiro: A Máscara 29,00 ( ) Andarilhos do Asfalto 17,50 () Crepúsculo em Veneza 15,00 ( ) 
Mago: À Ascensão 3º Ed. . 56,00 ( ) Sadat das Sombras a Castelo Falkenstein A 39,00 ( ) 
O Livro das Sombras % 32,00 ( ) io TE “o 50 () Battletech .......... 37,50 () 

A Adepios da Virtualidade 16,95 (O mari A 1800 ( ) LegionsofSteel ....... 42,00 ( ) 
Lobisomem: O Apocalipse .. 5400 ( ) Noturnos... 16,000 ) Inferno... 37,500) 
Guia do Jogador ..... 42,000 ) Lendas im 16,00( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( ) 
Loksonta: dade dmtiorss 29/00) Caldos cnsssicaanss 16,000) shadowran ismai; À 33,00 ( ) 
Crias de Fenris ........ 17,500 ) Feiticeiros ... 18,00 ( ) | pi 
Purias Negras*.......... 17,50 ( ) Ars Mágica .. nessimror 39,00 ( ) (eqnentor: captam: À 125 (7 
Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( ) Gênesis... A 28,00 ( ) Metagen (aventura) ....... 15,95 ( ) 
Roedores de Ossos .. 1750 ( ) Simbiose ......... 3 Catálogo do Samurai Urbano (sugl) 15,95 € ) 


“Revisado 
3º Edição 
RS9,90( ) 


Manual do 
Aventureiro 
R$990(. ) 





50 ( 


«CHEQUE. nº. «0000000000 DE Co iusssparsoreda 
,, atado: ires Ve ve et + AR 


Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Dezembro 2001 



















) 

) 

) CC) 2 MOEDAS) 
R$18,00 ( ) 







Deck-Duplo para 2 adia 
36,50 ( ) 
Booster c/ 11 cartas 





Lança mento | 
, pm portuga ês 

















Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h às 13h 
Domingo 13h às 15h Bd 





oo 
a, a, A, 
a” aço Ne” 


